’lll 



fa juegues en Reyes 




Soul Calibur, la revolución 


} ókémon: ¡Búscalos a todos! 
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¿Metal Gear para Dreamcast? ... 4 

Más rumores sobre X-Box.5 

Nm/eüaües 


¡Nos vamos de compras! 


Con las Navidades, el corazón de 
medio mundo se enternece y los 
bolsillos se ablandan en busca de 
videojuegos... /participa en los sor 
teos y ahórrate unas pelas! 
Volantes , tarjetas 3D, camisetas... 


Turok Rage Wars 


Tomb Raider 
The Last Revelation 


Pokémon 


Perdido en el Tiempo .... 

Soul Calibur . 

Donkey Kong 64 ....... 

Action Man / Los Pitufos 


Lara se mete en camisa de once varas 


PC Fútbol 2000 


con Egipto como fondo histórico. 


Rayman 2. 

Cióse Combat IV . 
Toy Commander .. 
Earthworm Jim 3D 
Jet Forcé Gemini . 


Crash Team Racing 


Spirit of Speed 1937 
Bust a Move 4 / Papyrus 


DRAGON 


Plataformas clásicas para un juego 
que abraza con fuerza las 3D. 


5 Cómics de 
Star Wars 


Algunos de vosotros nos pedís tru¬ 
cos o pistas para superar esos difí¬ 
ciles escollos. ¡Tomad nota de la 
solución al misterio! 
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Tamara, Rosendo y las recopila' 
clones Navideñas. 


El conejo de le suerte viaja más allá 
de su madriguera... 

# jc/eaoffi$cs» 3 


Dankey Kang 64 


tiren 7/í 


1 Tapeta de 
sonido IVIaxí 
Sound Fortissimo 


25 Botellas 
para ciclistas 


10 Camisetas 
Indiana iones 


Sólo Lara Croft es, por si misma, 
capa 2 de enserñarnos sus peripecias 
en la primera parte de su maravillo¬ 
so viaje a Egipto. Desde Angkor Wat 
hasta el templo de karnak. 

? S til fe i ti ■ /#' 


Nintendo empieia a recoger lo que 
sembró... i Hace 20 años! 


Sorprendentes conclusiones para 

unos gustos, los vuestros, realmen- (b - m m • 

te exquisitos... £ I ?** h ° rLB Eem "" 


' m inH+i iiftwin " h ■ ' m ' 


Las dudas vuelven para abrirse 
paso a base de respuestas... 

U ¡utt 


«Cuitar Freaks» da unos cuantos 
punteos de calidad... 

' H¡n 'iltutt 7' 

iifti tu futir »*. Iiiirili/inirf 


Un original arcade con muchas dosis 
de Hormigas e insectos. 


r L-C 1-úuLiaL ¿UÜ.U. 


Un teclado para internet -y más-, 
unas pistola para Playstation y 
tres fundas para los más viajeros. 


fig.78 I 

Juegos en red: 

Esta partida la gano yo.78 

PSg.so ?,„// iit vtí. 


Hay quien tiene en las consolas y 
ordenadores antiguos un hobbie 
digno del mayor de los historiado¬ 
res. Apunta dónde puedes conse¬ 
guir información y... juegos. 

Pag. 81 ~ f j¿ 




la Liga Española tiene un buen espejo en 
el que mirarse. iViva el modo manager' 


uva. 


Desciende a la velocidad del piño 


limpio con tu tabla bajo los pies. 


1 Joystick 
Panther XL y 1 
’ RDX para PC 


7 


4W' 


Disney no falta a la cita y nos 
trae una película en la que los perso¬ 
najes ya no dan brincos, ni gimen 
mientras bailan y cantan... ¡Tarzan! 

¿r# 5 : $KM$Í?U 9 Í* itfih »’ ■ 'itH 

Participa en nuestro concurso de dis¬ 
fraces... ¡casi es Carnaval! 

jttf’tfíMfM I lllílfe 

¿No sabéis qué pedirle a los Reyes 
Magos? Leer estas páginas... y ya está. 


Crah se enfunda el mono y corre que se 
las pela. Más karts para otro heroe... 


Bugjrupunny 
PenTida en el Tiempo 
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A tención señores, esto es 
importante: ¡Metal Cear 
Solid! va a tener una versión 
para la portátil de Nintendo y 
la mascota favorita de los 
segamaníacos para la injusta¬ 
mente apartada Neo Geo Poc¬ 
ket Color. Se sabía de hace 
tiempo que Sega estaba pro¬ 
gramando una versión de 
«Sonic» para Neo Geo Pocket 
Color pero lo que desconocía 
todo el mundo es que el Sr. 
Snake estaba a punto de dar el 
salto a la Game Boy Color. 

Pues por lo que 
hemos podido ¡ 
ver, «Metal ■ 

Gear Solid» 
tiene un nivel |§ 
técnico bastan- j 
te mayor a lo 
visto en la 
anciana MSX 

-y ya es decir-, y es que el Sr. 
Kojima lleva unos cuantos 
meses preparando algo gran¬ 
de. Otros juegos de Konami 
para los 8 bits será «Track and 
Field» y «Castlevania 2» que 
salen en el mes de febrero. Un 


título bomba que también sal¬ 
drá para Game Boy Color es 
«Tomb Raider», que contará 
con una calidad impresionante. 
La otra sorpresa viene de 
mano de Sega y Snk. La versión 
de «Sonic» que están realizan¬ 
do parece que será una mezcla 
entre «Sonic 1 y 2» de Master 
System con los colores, defini¬ 
ción y movimientos de una 
Mega Driva Su salida es aún 
hh desconocida y su lle- 

■ gada a España toda- 
|||§¡9 vía más. El patio de 

■ las portátiles no se 

I está quieto... 


Conquista la galaxia 
o muere bellaco 


E l mes pasado os hablamos 
de lo que puede suponer ■ 

«Homeworld» para la estrate- I 

gia 3D. Bien, en esta ocasión HHRKyjp 

os hablaremos de lo que va a 

llegar en este apartado: E 

«Imperium Galáctica 2» es un 

juego desarrollado por la com- 1 

pañía Digital Reality para GTi I 

que estará en perfecto castellano unos días después de que 
estrenemos el mes de febrero. Su desarrollo es similar al de 
«Homeworld» salvo que contaremos con tres tipos de razas 
con objetivos y tecnologías diferentes. Aquí lucharemos por 

■ la supremacía sobre las otras civi¬ 
lizaciones hasta llegar a la con¬ 
quista de la galaxia que, dicho sea 
de paso, será en 3D al igual que el 
programa de Sierra, pero diferen¬ 
ciándose de éste en que posee 
muchas opciones del hispano 
«Space Clash». 


a esperada demo de «Quake III Arena» Ya que hablamos 
por fin está disponible en la página web de «Quake III 
www.quakearena.com. Esta muestra no Arena» os pode- 
trae lo que se dice muchas novedades, pero las pocas mos avanzar que I* 

que hay son muy apetitosas. Para empezar id Soft- la presentación 
ware ha incluido un nuevo escenario a los tres apa- oficial en España 
recidos en el test, que encandilará a los jugones que se celebró el 
precisen de pocos amigos para echarse la partidita pasado día 30 de 
de marras o que quieran un desarrollo rápido y san- Noviembre en el *wKl.- NR!:. '' 

griento. La otra gran novedad ha sido la inclusión de madrileño Planet Hollywood. Lo que se enseñó no 
los necesarios bots para jugar en modo multijugador nos sorprendió apenas ya que fueron imágenes saca- 
sin 'conexión a Internet, ade- das de la propia demo, sin embargo, nos 

más de aparecer nuevos skins y t ( a ^ ( sirvió para saber cosas muy interesantes 

el rediseño de * que os contaremos en los próximos nume- 

algunas partes de , • ros. Hasta entonces, nada mejor que bajarse 

« los escenarios y de V la demo de 50 megas o quedarse con las ¡ruó¬ 
las armas. genes de estas noticias. 

* La demo lanzada Y terminamos hablando de un rumor que 

muestra mejores j, t no ha sido ni desmentido ni confirmado y 

maneras que la versión test pero aún le que asoló la red de redes ésta última semana: y es que 
quedan importantes mejoras para ven- el jueguecito en cuestión puede salir para Dreamcast 
V < 1Ü cer al impresionante «Unreal Tourna- a finales de verano y aprovechar al 100% las posibi- 
ment» de GTi. lidades network de la consola. Suena bien ¿eh? 


Si tienes 68 bloques de memoria libre 
en tu VM y quieres ser el campeón de 
europa de «Sonic Adventure», sólo tie¬ 
nes que bajarte de la web oficial de 
Sonic el archivo Sonic European Speed 
Challenge y conseguir las cinco zapati¬ 
llas Reebok que el Dr. Robotnik le ha 
birlado al erizo azul de su armario y que 
ha repartido por la fase Esmerald Coast. 
Cuando la hayas conseguido, sube el 
tiempo que has hecho a la web oficial y 
echa un vistazo a los demás scores de 
los otros partipantes. Tienes de tiempo 
hasta el 14 de enero del 2000 ¡suerte! 


Y es que es mejor renovarse que 
morir. Nintendo ha sacado una ver¬ 
sión especial de su Nintendo 64 con 
la carcasa en seis colores que van 
pasando desde el azul, rojo y naran¬ 
ja hasta el verde, morado y negro 
transparente. Si te aburre el negro 
normal, ¡hazte con alguna de ellas! 
sin aumento de precio. 


«Star Wars: Power Battles» es el nom¬ 
bre del próximo título sobre Star Wars 
que saldrá en Playstation y que no 
tiene nada que ver con juego de lucha 
one vs one alguno. Bajo este sugerente 
nombre Qui-Gon Jinn, Obi-Wan Kenobi 
y algunos de los miembros del consejo 
Jedi se verán poligonizados en una 
aventura con tintes arcade. 


La espada mortal de John Romero -uno 
de los creadores de los legendios 
«Doom» y «Quake»- sigue su curso y 
está a punto de ser lanzada en el mer¬ 
cado americano. Os recordamos que 
será un juego de acción en 3D con pers¬ 
pectiva en primera persona, con cuatro 
zonas en diferentes espacios tempora¬ 
les y que nos veremos acompañados 
por dos amigos que serán controlados 
por el ordenador. 


Sam Forrest a la carga 


Los rumores dan paso a la noticia y 
tanto Nintendo como Square Soft 
han zanjado las disputas que les 
separaba desde hace varios años. 

¿El resultado de esa reconciliación?, 
el lanzamiento de la novena parte de 
«Final Fantasy» durante las navida¬ 
des del 2000: 765 Mb y dos 
Expansión Pak en paralelo para una 
obra de arte hecha videojuego. 


C on la reciente visita de Sam Forrest a 
nuestro país, nos hemos podido ente¬ 
rar de noticias tan interesantes como 


que el nuevo «Carmaggedon» 
está más próximo que nunca. 

Según nos contó, la tercera 
parte del clásico no sólo con- \ 1 
sistirá en correr, sino que ten¬ 
dremos misiones alternativas 
para finalizar el circuito. El 
engine está terminado y faltan 
unos pequeños retoques como *— ^ 
el de la animación del atropello de los 
peatones, que esta vez será más san¬ 
griento que nunca. Se espera para el 
mes de Marzo o Arbril. 

El otro programa tiene el nombre de 


«Titanium Angels» y será una especie de 
«Tomb Raider» con muchísima más 
acción. Por desgracia aún queda mucho 
por programar y no lo veremos en el 
mercado hasta finales del 2000. 
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Presentaciones hasta 
debajo de las piedras 


E l mes de Noviem¬ 
bre ha sido uno de 
los más agitados. 
Varias presentaciones 
para un montón de jue¬ 
gos que romperán mol¬ 
des: «Tomb Raider IV», 

«Dino Crisis», «Final Fan- 
tasy VIII», «Dracula», «El 
Imperio de las Hormigas»... la 
rio que nuestras fuerzas, que 
Pudimos ver el cuerpazo de 
Croft en el pequeño convite 




lista es interminable, al contra¬ 
cada día se agotan antes. 
LaraWeller encarnando a Lara 
que realizó Proein, aunque hay 
que reconocer que nos 
reimos mucho en la 
presentación de «Dino 
Crisis» con los persona¬ 
jes y los dinosaurios de 
carne y hueso. 

Y para acabar nos que¬ 
damos anodadados en 
el combo para presen¬ 
tar «Dracula» y «El 
Imperio de las Hormi¬ 
gas»: magia y lectura 
de mentes incluidas... 
¿sobreviviremos? 


rtáüii 


L a que se avecina amigos. Sega 
ya tiene en el candelero varios 
de los títulos que han partido el 
bakalao en los salones WfájfjM I 
recreativos. «Crazy 
Taxi», «Zombie Revenge» 
y el espectacular «Virtua 
Striker 2000» están a 
punto de lanzarse al f* 
mercado... unos en Euro- "¡J| 
pa y otros en Japón. 




La piratería mata 
a tus héroes... 

C on un presupuesto de 100 millones de pesetas, Sony 
Computer Entertaiment España ha decidido concien¬ 
ciar a la gente de los problemas que provoca la pirate¬ 
ría con un spot de televisión bastante terrorífico... 

El anuncio fue rodado en el conocido Cementerio de la Almu- 
dena de Madrid*y i 
presenta a una niña- 
con una rosa que se 
va a despedir de los 
protagonistas de 
«Syphon Filter», 

«Tekken 3» y de | 

«Crash Bandicoot». 

Será emitido duran- 
las Navidades. 


El primero llegará a 
España en el mes de 
Enero con el mismo 
planteamiento visto 
en la recreativa: el 1 
objetivo consiste en 
recoger al mayor 
número de pasajeros j 
para conseguir dinero, puntos y, I 
sobre todo, tiempo para que no se 
agote esta frenética carrera. 

El juego parece exacto a la versión 
recreativa -principalmente porque 
se programó bajo la placa Naomi-y... 

iya casi está aquí! 
El otro juego llega¬ 
rá el año que viene 
y aunque está bien, 
no es lo que se dice 
un súper bombazo 
recreativo. Cogien¬ 
do las bases de un 


survival horror y la B 
de «Dynamite M 
Cop», Sega ha jKk 
programado uní 
título bastante ' 
superior pero 
nada más. Para el 
final dejamos el nom¬ 
bre que más problemas dará al 
«ISS PRO» de Konami: «Virtua 
Striker 2000» promete 
mucho espectáculo, 
goles y gritos.. 


NOTICIAS 


Ot ras. _ 

¿fas «idgi tacar» le 
m liana asía piafa? 

Éste es el aspecto tan espectacular que 
mostrará uno de los títulos estrella de la 
cada día más próxima Playstation 2. ¿Su 
nombre? «Ridge Racer 5» o «The New 
Ridge Racer»... y es que una imagen vale 
más que mil palabras. 


En el número tres de nuestra revista 
-y en esta misma sección- os infor¬ 
mábamos de las pérdidas que 
Nintendo había sufrido durante su pri¬ 
mera mitad del año fiscal. Pues bien, 
en un error de traducción convertimos 
en números rojos lo que simplemente 
eran previsiones de ventas. Y es que 
pasamos por alto que para perder 
algo, primero hay que tenerlo. 


¡Lara es na y solo mía...! 

Mientras Sony siga obligando a Eidos, 
los usuarios de Dreamcast se quedarán 
sin las peligrosas curvas de la señorita 
Croft. Y es que ante la pregunta de una 
posible versión para DC realizada duran¬ 
te la presentación oficial del juego, los 
responsables de Proein/Eidos se fueron 
por los cerros de Úbeda. Aquí hay gato 
encerrado ¿no os parece? 


SUJJJte, 

|&íí¡J!]3l!ííl3 
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A lo importa lo que diga su agente, 
Anelka no uale 5.500 millones. 




































24 Horas de Le Mans 


Género: Velocidad 


Género: Acción 3D 


Compañía: Infogrames 


Compañía: Acdaim 


Género: 


Género: Plataformas 


Educativo 


Género: Estrategia 


Género: 


Aventura 


«DracuLAi 

^ \resur mitón )\ 


Compañía 


Compañía 


Compañía Microíds 


Compañía Microíds 


Precio: 


Precio: 


Plataforma 


Plataforma 


Playstation 



Género: Plataformas 


Compañía Nintendo 


Precio: 


Género: Acción 3D 


Compañía infogrames 


Precia 




Género: Estrategia 

Compañía: Psygnosis 
Precio: Sin confirmar 


Plataforma 


¡ PSXJN64 ¡C8C [ DC 


■ . —¡ Género: Oeportes 

’ - • - 

A Compañía Dinamic 

I Precia 2.995 ptas. 


Plataforma 

1 psx’nmIcbc! oc 


PC •** P 


Género: Velocidad 


g añía: Infogrames . I Compañía Novotrade 

8.490 ptas. j( Preda 8^990 ptas. 

■ . 

I Playstation [ 


PC PSX N64! GBC 


\ JS). 


( Género: Velocidad 

Compañía: Acdaim I ; 


| Género: Deportivo 

Compañía tnfograme; 


|t 2 ^Precio: 8.990 ptas. Precia 6.990 pU 


i PSX í N641 GBC! OC 


i 


I Género: Arcade Género Deportes 

Compañía Acdaim KI | t ^mpañía SegT 

Precio: S.990 ptas Precio: 8.990 ptas. 




Entre polvorones navideños llegan 
interesantes novedades que encadHa¬ 
rán a los más caseros. Para 
Playstation tenemos «Ace Combat 3», 
írgheir» y «Gran Turismo 2*. Para 
Nintendo 64 el terrorífico «Resident 
Evil 2», «NBA 2000o y «WCW Mayhen u», 
la plataforma PC se llevará grandes 
juegos como «tmperíum Galáctico ll, 

«Indiana Jones y La Máquina 
Infernal* o «Sid Meier's Alien 
Crossfirt». Para finalizar, Dreamcast 
tendrá un título muy importante lle¬ 
gado de los salones recreativos: 
ttCrazy Taxi», donde tomamos el con¬ 
trol de cuatro taxistas en busca de 
cliente Sabor arcade total... 


Y además 





6 juegas 

































No podían fa] 
los famosos 
.túneles de lai 


iCoorre, coorre 
caaaballito!... e 
canción de los 
Ferraris. 


*«¡i 


W Próximamente « 


Como en todos los 

juegos de este t(£fc,(jRSe uleuJ 

las repeticiones son 

tan espectaculares 

como la propia 

carrera. 


m&m 

lASTESIl'Afl 
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Esperemos que las carreras sean 
muy emocionantes, por que si no 
los gráficos no servirían de nada. 


Los coches 
estarán llenos 
de detalles 
gráficos ¿toda 
una delicia 
visual? 


Los coches de SGI 


Desde que conocimos su existencia, comenzaron las 
comparaciones con el legendario «Gran Turismo» 
de Playstation... ¿Es necesario tanto pique? 
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S ega quiere triunfar con su nueva con 
sola, y prueba de ello es este «Sega 
GT» que ahora nos presentan. Después 
de contemplar impotentes cómo su maravi 
llosa recreativa «Sega Tounng Car» era mal 
tratada con escaso tacto en Saturn es de 
suponer que ahora el trabajo de Sega se di 
rija a silenciar las ~ _ 

voces que agitan 
el patio de su Dre 
ameast para evi 
tar descalabros 
futuros con otros 
sistemas Como a 
nosotros nos da 
igual qué consola 
vende mas o cual 
menos -cuantas 
mas maquinas, 
mejor- sólo que 
remos que lo que 
llegue sea espectacular, jugable, divertido y 
esté lleno de sorpresas 
Sega, por tanto, se ha puesto a trabajar en 
un proyecto que promete mas que cual 
quier otro programa de turismos que haya 
mos podido ver, oír o tocar «Ridge Racer b« 
es una fantasía en nuestras mentes, míen 


tras que *<Gran Turismo 2», que sera bueno, 
no creemos que pueda ser comparado con 
los 128 bits de «Sega GT» y el potencial tec 
meo de la nueva máquina Son cosas dife 
rentes y no se pueden comparar 
Lo que si ofrece el juego es el gran numero 
de coches que tendremos a nuestra disposi¬ 
ción en total más de 
cien preparados pa 
ra /evitar por la ca 
rretera como si nos 
fuera la vida, o la fa 
ma, o el dinero 
Lo mejor del invento 
es que todos ellos 
pertenecen a mode 
los reales con mar 
cas de carne y hueso 
Ma/da. Toyota, Hon 
da. McLaren o Suba 
ru han prestado su 
imagen y especificaciones técnicas para 
que Sega modele un arcade simulador muy 
completo, real y, a priori, infalible 
S¡ la cantidad de coches son ra/on suficien 
te. Sega parece haberle birlado la idea de 
los carnés al. hasta ahora, todopoderoso y 
supervenías "Gran Turismo»-, ya que las par 


cours» ciVeu 

Los modelos 3D de los coches 
quitan las respiración... ¿sera 
juqable? 


QDcsnMjcte mms mm 




Los circuitos 
empedrados nos 
harén tocar «I tocho 
con la caboxa. 


Lsj zj/iirjs 




Esperemos que no haya «qpehos haches, por que los 
bajos del juego pueden rebelarse contra losjrttS*,.. 


II Próximamente * 


Rouni 


QUflLIFV 

Í>KI!P QUÍULl^V 
SGT UP 
PRRCTICG 


El chino 
Cappuccino ha 
quedado primero 
en esta carrera. 
¡Qué suerte! 


PJ64 ° Varios a No lüisponilifó 

Se avecinan para Nintendo 64 juegos 
muy, pero que muy antiguos con un 
lavado de cara bastante importante. 
Os estamos hablando de «Gauntlet 
Legends» y «Paper Boy 64» de la 
inmortal Atari y «Namco Museum 64» 
de la maravillosa Namco que, 
recientemente, han sido lanzados al 
mercado americano. 
Si recordáis, «Gauntlet» fue uno de los 


Para lograr la victoria 
tendremos que domar a estos 
monstruos de más de 500 C.V. 


el npmero de 


primeros arcades donde podían jugar 
hasta cuatro guerreros, magos o ama¬ 
zonas a la vez y que despertó pasio¬ 
nes en los ochenta. Pues en esta ver¬ 
sión rebautizada como «Legends» úni¬ 
camente cambia la perspectiva -de 
cenital a isométrica-, además, de 
rediseñar todos los personajes y ene¬ 
migos e incluir nuevos guerreros y 
armas. El segundo título de la inago¬ 
table Atari es «Paper Boy 64» con un 


Tendremos que 
competir de día, de 
noche y al atardecer 
o amanecer... 


agradecido y cachondo paso a las 3D 
sin variar apenas la perspectiva y 
desarrollo: hay que repartir el periódi¬ 
co en las casas del barrio. Para el final 
dejamos el postre: Namco ha conse¬ 
guido meter en un cartucho de 64 
Mbits cinco de los mejores juegos de 
la compañía del Sr. Nakamura: «Pac- 
Man», «Ms. Pac- Man», «Galaga», 
«Galaxian», «Pole Position» y «Dig 
Dug». Todos son fieles copias de los 
originales. ¡Todo jugabilidad! 


tidas en el modo simulador se desarrollan u 

con un planteamiento parecido: para com- do al personaje, no nos extrañaría que al 
petir en todas las carreras antes debemos margen de espectacular será divertido co¬ 
pasar por la autoescuela como si no su- mo pocos, aunque después de la desi- 

piéramos de que va esto de pilotar a la ve lusión que nos llevamos con el «Tokio High 

locidad absurda y completar las pruebas wai Challenge» todo es posible 
que nos asignen para aprobar los cuatro Otra de las ventajas, es la posibilidad de 

carnés. Además, para conseguir coches ten- bajarnos de la red los mejores registros del 

dremos que ganar carreras y así obtener juego e intentar superarlos. Eso sí, viendo 
sustanciosas cantidades de plata, dinero. siempre las trazadas del coche fantasma 

«Sega GT: Homologation Special» -que así que nos hemos bajado a nuestra Dream- 

se llama y apellida- será el resultado de cast. ¿Se convertirá en el mejor de su clase? 

dos años de duro trabajo del equi- Gustavo 

po liderado por Takeshi Nimura 

-creador del famoso i 

«Nights» de Saturn- 1 

que, conocien- IV 
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•• Próximamente • 


enemigos está muy 
cuidada: Dave Perry 
nos Ha dado su 
palabra de que lo 
pasaremos en grande. 


La calidad de la 
iluminación gustará a 
los más exigentes. El 
desarrollo de 
«Messiah» ha costado 
más de dos años y 
medio de 
programación. 


Cuando nptttfemos 
dentro dk qffÜer 
humano, fop.policías 
nos persiguírán hasta 
acribillamos a 
balazos. Menos mal 
que nos podemos zafar 
de ellos con un aleteo 
lateral... 


Hay diezTipos de armas diferentes. El lanzallamas es el 
más impresionante, pero tenemos que tener cuidado 
porque si algún enemigo nos toca.., pos quemaremos. 


Este es el infierno según Shiny Entertainment: el 
último nivel de «Messiah» aún estaba en pañales., 
¡como nuestro protagonista! :) 


Cuando estemos 
dentro de un 
humano, aparecerá 
la corona divina y 
bendita sobre su 
cabeza. 


"Vendrán muchos en mi nombre y 
dirán: yo soy el Mesías, y engañarán 
a muchos", esto escribió Mateo en la 
Biblia y, tras muchos fiacos, el 
«Messiah» ha llegado... 

D os años y medio esperando la llega¬ 
da de «Messiah» y resulta que ya -ca¬ 
si- está entre nosotros. Su original 
historia y los retrasos han hecho de él 
uno de los juegos más esperados y acla¬ 
mados por el público del sector video- 
jueguil para PC... 

En esta original aventura tomamos el 
control de Bob, un ángel divino que debe 
cumplir una misión muy importante: lim- 
piar la basura put refacta que anida en to- 
~| das las almas de los se¬ 
res vivos terrestres 
para salvarles del futu¬ 
ro de caos y destruc¬ 
ción que se está apo¬ 
derando del Planeta 
Azul -más bien gris 
por la contaminación, 
claro- Para completar 
la misión, Dios nos ha 
'M ' otorgado el poder de 
POSEER a cualquier 
persona, animal o ente 
j creado genéticamente 
, ^ | para controlarlo y ha- 
* j cer, de paso, lo que nos 
** ’ dé la real gana con su 

iT _ _ . existencia. 


Para abrir 
determinadas 
puertas no nos 
sirve cEn disparar. 
Tendremos qucl 

solución en íwm ff 
de técnico nucíesr. 


Bob, tiene una 
pinta bastante 
inocente. No os 
fiéis, detrás de 
ese aspecto 
hay una 
máquina de 
hacer 
gamberradas 


Los personajes disponibles ascienden a 1 
50, siendo muy variados y cambiables en 
muchas fases del juego. 

Entre los muchos personajes que ha crea¬ 
do Shiny Entertainment hay que destacar 
las sufridas mujeres de la calle, los médi 
eos, los equipos antidisturbios y los vaga¬ 
bundos, cada uno con sus propias carac 
terísticas que podemos usar según las 
virtudes y defectos de cada uno... Así, por 
ejemplo, las armas de los equipos antidis- 


Botf puede volar durante un periodo 
determinado de tiempo, de esta forma 
podremos sorprender a los incuatos humanos.. 


10 










•» Próximamente • 


Cuando 
acabemos con 
nuestro s- 
enemigos, sus 
cuerpos sin vida 
quedarán 
postrados ante 
nosotros. 


Más de una vez, 
dudaremos en la 
elección del 
humano a poseer. 
Y es que la 
variedad y 
realización de 
éstos es 
asombrosa. 


PC o Creature Labs ° Sin Confirmar 


Los soldados no 
dudarán en 
pegarnos tortas 
C para terminar 
5^ con nuestra 
triste y 
desgraciada 
misión. 


Creature Labs lleva desde 1996 divir¬ 
tiéndonos a lo grande con sus saladas 
criaturas. Y es que las anteriores 
entregas de este «Creatures 
Adventure» fueron todo un éxito, pero 
nada comparado con lo que se aveci¬ 
na con este nuevo lanzamiento. 
«Creatures Adventure» será algo pare¬ 
cido a un Tamagotchi para ordenador 
pero con muchas más posibilidades y 
con un aspecto gráfico bastante supe¬ 
rior gracias a sus coloridos y cuidados 
gráficos. Al principio nos entregarán 
huevos de éstas criaturas en un entor¬ 
no donde hay que cuidarlos. Cuando 
son bebés no podremos forzarles a 
hacer cosas, simplemente debemos 
darles cariño y amor. Cuando se 
hagan mayores y lleguen a la adoles¬ 
cencia nos sorprenderemos al ver 
cómo les atrae las criaturas de! sexo 
opuesto... y así hasta que mueran. 
«Creatures Adventure» aún está en 
desarrollo y su salida no tiene fecha 
confirmada. Hay que esperar. 


La cámara rota 
alrededor de Bob. 
La verdad es que 
el movimiento es 
muy suave y no 
hay demasiados 
problemas de 
visión. 


debemos abüanzarnos por su espalda 
dando un pequeño saitito. 


S turbios son 
muy acoseja- 
bles para des¬ 
hacernos de 
los enemigos 
por el método 
abreviado, a ti- 
o limpio. 

U simple diseño 
co de los perso- 
nar la portento¬ 
sa -y que de¬ 
pal razón del 
Shiny promete 
; los componen- 
sstro ordenador 
ícreíbles niveles 
jniverso bíblico- 

í». 

3 la tiene la tec- 
DAT (Mosaico y 
mpo Real), que 
sonajes con ca- 
s en reales. El di- 
se llevó a cabo 
;uentan con más 
inas texturas de 
gran calidad. Para la versión Playstation 
esta cifra se verá reducida por razones 
obvias, aunque aprovechará casi al máxi¬ 
mo el hardware de la consola gris. 

La beta de PC que hemos podido jugar 
muestra buenas maneras: los escenarios 
son lugares muy espaciosos con gran can¬ 
tidad de detalles y texturas, además, po- 


Uno de los mejores juegos de fútbol 
de SegaSaturn hace su aparición para 
Dreamcast con un sólo objetivo: mos¬ 
trarnos el deporte rey en 128 bits. 
Con una perspectiva diferente a la 
usada en las versiones para 
SegaSaturn, este «WorldWide Soccer» 
de Dreamcast trae nuevos gráficos y 
opciones renovadas. Para empezar, las 
principales ligas del mundo hacen su 
aparición con todas sus estrellas ruti¬ 
lantes, sin olvidarse de las selecciones 
más importanes del planeta... 
Hemos jugado con él y muestra mejo¬ 
res maneras que «UEFA Striker» pero 
la legendaria jugabilidad que nos 
enganchó en SegaSaturn debe haber¬ 
se quedado en el camino. 


La intro está en desarrollo, pero 
hemos podido ver unas imágenes del 
storyboard... 




nr ‘t- i ifcT W . 

... de repente cayó del cielo Bob -el protagonista 
de «Messiah»- para arreglar las cosas... 


... con un movimiento 
rápido les asustó. 


los antidisturbios 


"El apocalipsis se acerca", clamaba sobre 
la tarima el fenecido vagabundo... 


le encontraron y. 


dremos ¡nteractuar con todos los objetos 
y usarlos para discutir gentilmente con el 
resto de bichos vivientes cuando sea ne¬ 
cesario. Y es que lo mejor de «Messiah» es 
que los personajes no parecen haber sido 
realizados con polígonos. 

Llegará a España antes del fin del milenio 
para PC y Playstation, y con la excusa de 
que más tarde aparecerá para Dreamcast 
no dudéis ni un momento que su nombre 
aparecerá hasta en la sopa... 

Nacho 


Compañía: Shiny Entertaiment 

Género: Acción 3D 

Fecha de lanzamiento: Enero 
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¿No os recuerdan a nada?, los 
bichos parecen sacados de la 
película de Starship Troopers 


Las explosiones serán una de las 
notas predominantes del juego ye 
que cada dos por tros algún 
animalito tendrá que morir. 


•• Próximamente I 


En lo referente a los escenarios, nos 
encontraremos con gran variedad- 
desde el desierto de Egipto hasta 
una isla Volcánica. 


Si queréis hacer sopa de araña lo 
mejor es un arma potente, y este 
que hay en la fotografía parece el 
idóneo, ¿no? 


Basándose en el cómic de su propiedad, Acdaim lanza al 
mercado «Armorines», un juego en primera persona en el que 
nuestro cometido será desinfectar la tierra de bichos gigantes. 


Mucha acción nos 
encontraremos en este nuevo 
juego de Acclaim. Eso sí, 
tendremos que ser muy hábiles 
para no perecer en la batalla. 













Para concluir cada fase tendremos que 
destruir a una reina. Evidentemente se 
trata de un jefe final. 


GBC ^ Nintendo ° Ano ZOOQ 

Realizados exclusivamente para la 
Game Boy Color estos nuevos 
Pokémon muestran un apartado gráfi¬ 
co mucho más cuidado y trabajado 
que hace más atractivo su desarrollo. 
Al estar en el idioma de Miyamoto & 
Cía., no nos hemos podido enterar de 
qué va la historia -aunque por las 
fugaces partidas que hemos jugado la 
cosa no parece que vaya a cambiar 
demasiado-. Además es una incógni¬ 
ta cuántas especies de Pokémon nue¬ 
vas incorporará... 


Lo bichos son así de 
feos por la cantidad 
de malas intenciones 
que tienen... 


ayuda de otro jugador 
para desinfectar nues¬ 
tro planeta de bichos y 
concluir antes la aven¬ 
tura. Al margen del ar- 
chiconocido modo mul- 
tijugador -en el que. 
todos son nuestros 
enemigos-, se han in¬ 
troducido el Rage 
VVars donde los Armo- 


rines lucharán en equipo contra los In¬ 
sectos en el escenario que elijamos La 
popular captura de la bandera pone la 
guinda a un jugoso pastel 
En el apartado de ítem y armas contare¬ 
mos con ^n arsenal bastante amplio, 
además de los ítem que todo buen juego 
de acción de este tipo tiene que tena*: 
adrenalina, armaduras y muchas 
sas de esas que gustan. 

Contará también don un nuevo y práctico 
ítem qtie nos permitirá camuflarlos y pa-| 




La versión para la consola de-Sony s erá 
exactamente igual que la-de Nintendo 64, 
a excepción de Ia¿jaejoias gráficas por 


ha jealizado un excélente tr 
visto en las primeras versión 
movimientos son suaves y es < 


la ilegad 

habían d 


jflS-á^toiimé'mas que posee la consola de 
Mario & Cía. i Ah! y por un pequeño gran 

->ll a- Iin) Aa 1 3C ■ 


mejores en su < 
pues contiene una 
la infalible que-, 
está bien materia 


itacio- 


de alguna op 




es conserva 


el 




iMILEU. 


¡¡¡Dispara, dispara, 
dispara sin parar hasta | 
que los bichos dejen de 
andar!!! Esa es la ¡ 
fórmula mágica para ir r 
pasando de pantalla } 
en este juego. , 




GBC o Roclistar Sames ° No disponible 

La pequeña gran consola de Nintendo 
está sorprendiendo cada día que 
pasa. Con 8 bits de poder, Game Boy 
Color se hace con uno de los juegos 
más aclamados y 
jugados de las plata- — 

formas PC y 

Playstation de los , 

dos últimos años. 

«Grand Theft Auto»¡ j . 
pasa al dominio de la ; 
portátil de Nintendo i 
en un cartucho de 32 v*—=—=—— 
Mb que traerá toda la esencia del clá¬ 
sico y unos gráficos impresionantes. 
Nuestro objetivo, al igual que en las 
consolas adultas, será el de ganarnos 
la confianza de las bandas rivales 
completando misiones, robando 
coches y ganando dinero. Su lanza¬ 
miento aún no tiene fecha prevista. 


En cada fase contaremos con tres armas 
principales y otras tantas que tendremos 
que coger según avancemos. 


Ghostn niis 


GBC o Capcom ° Año 2000 

Sir Arthur vuelve a la carga en una ver¬ 
sión para Game Boy Color del mítico 
«Ghost'n Goblins». Con siete niveles y 
toda la jugabilidad de las versiones 
antiguas, el nuevo clásico para la portá¬ 
til más famosa del mundo destilará cali¬ 
dad y diversión por todas sus ranuras. 
Se encuentra a la venta en Japón y su 
salida en España aún no está confirma¬ 
da... ¡pero por favor, que venga cuanto 
antes! que queremos jugarlo... 


En cuanto nuestro amigo se ponga ] 
a disparar, los bichos van a dejar 1 
de sentir las piernas... ¡perdón! ( 
queremos decir las patas. I 


sar desapercibidos por 
delante de los bichos, lo 
que puede ser muy útil en otros 
órdenes de nuestra vida 
En principio contaremos con 
¡ tres armas, las principales, pero 
en cada nivel se esconden tres 
más que nos darán un mayor 
poder destructivo. La pena 
que después de aniquilar a los 
indeseables y pasar de nivel, 

| perderemos el arma que haya¬ 
mos adquirido 

Aprovechando la salida al mer- | _ 

cado del juego, Acclaim tiene 
previsto publicar simultáneamente una 
edición especial limitada de cuatro nú¬ 
meros del cómic. Tan sólo nos queda 
comprobar si este «Armorines» estará a 
la altura de «Turok 2» y si el modo muiti 
jtigador será más divertido gue el de «Tu- ( 
rok Rage Wars»... el listón está i 
y las pretensiones técnicas an 
también ¿U solución a 
tas? los pflTximos meses i 
ñas a ver qué tal 


Próximamente 


Otras. _ 

MMtt 


I 


Si no sabes lo que .significa «Armorines» 
te lo podémo^aclarár no es ni más ni 
meno¿jqge la frj ffadura dé Inés, ^ 


•l 


Los entornos 3D del juego están en la 
línea de los vistos en la saga «Turok»... 
también de Acdaim. 


Vía 


Compañía: Acclaim 

Género: Aventura 3D 

Fecha de lanzamiento: Diciembre 


Armorines 




















Llegan lasNavWadesv “^^,'“4? esS 
ratos de ocio en estas rcha las 

Sfflasgg-as-ss. 

cuál no. Enfin, no he ^ nos 


muchas horas por 


^ •W 


juego. Ya sean ordenadores o consolas. 

El resultado ha sido una elección personal, 
de cada uno de los que escribimos en Jue¬ 
gos & Cía. después de haber probado, anali¬ 
zado y requetejugodo la mayoría de lanza¬ 
mientos que vamos a encontrar en las 
estanterías estas navidades 
La elección de los juegos se debe única y 
exclusivamente a criterios de diversión y 
entretenimiento que están sujetos, obvia 


egurartiüte os parecerá 
S extrañísimo lo que os va- 

mos a'proponer Hartos 
de mostraros catálogos 
de productos que a buen 
seguro sabéis que existen, 
hamos optado por una variante 
sensiblemjmte más personalizada que el tí¬ 
pico ref^Ke-bazar-escaparate al que es- 


mente, a las inclinaciones parti¬ 
culares de los que suscribimos es 
te artículo, a diferencia de otras 
secciones de la revista, como 
los Test, donde buscamos un 
enfoque más objetivo 
Aquí lo que prima es la valo¬ 
ración personal, lo que nos 
llevaríamos a casa para dis¬ 
frutar de unos pausados mo¬ 
mentos que muy pocos títulos 
pueden ofrecer ^ 

¡Con todos vosotros!, la lista de 
la compra navideña que os acón 
sejamos desde Juegos & Cía para 
que -si tenéis planeado adquirir en 
las próximas fechas software o hard¬ 
ware para vuestra consola u ordena¬ 
dor personal-, la elección se convierta 
en un cammito de rosas llenas de diver¬ 
sión y alegría iVa por ustedes 1 


tamos acostumbrados por estas fechas. 
Camuflados paramo ser reconocidos por los 
responsables de seguridad de algunas tien¬ 
das de Madrid, decidimos infiltrarnos para 
comprar virtualmente con un presupuesto 
también imaginario. Estas páginas que po¬ 
déis contemplar son el resultado de jugar a 
ver qué compraríamos si dispusiéramos de 
cinco, diez, quince, veinte y veinticinco mil 
pesetas manteniendo la única premisa de 
que cada uno de los segmentos antes cita¬ 
dos tiene que pertenecer a un sistema de 


NINTENDO 64 







v POR 5.000 


| Aunque hay otros cartuchos importantes lo 

nes f'Jl 6 T r '° G ° lf ” colma mis agrade 
, nes de diversión y tiempo para completarlo 

to^ítlhíJ» 3 "° Ptas másqucel Presupues¬ 
to establecido, estoy dispuesto a no desayunar 

jurante una semana por conseguirlo 


Playstation 


0 Ju*Qom®3E» 15 


POR 20000 


derrapes 


ENTE 


Sega 


que 


> tras com- 
su precio: 
ptas 


h \ - 

Playstation 


Playstation 


Porte CU 
CD*T»MCb<* 


'AL VERSION 


0101+ 


lien empiece a defender una máquina que está siendo maltratada cuando posee potencial técnico suficiente para arrasar s«. 
larketing. ! Para la consola de Mario no he dudado en hacerme con «Mario Golf», primo hermano de la versión Game Boy Color pero a 
*BIO y número uno indiscutible en simuladores de ligas fantásticas y otros menesteres «International Superstar Soccer 98» y con el recién 
r en su culminación Jet Forcé Gemini Cuestan, respectivamente, 9 490, 5 990 y 9490 ptas. Y es que con tres juegos así y los legendarios 
lotwinns 64», «lylat Wars», «The Legend of Zelda» y poco más, tener una Nintendo 64 es una obligación casi legal 


i tirado mucho, tanto es así que la he dedicado el segundo mayor pre 
muy importantes Al margen de los «Final Fantasy VIII» -a mi me aburren soberana 
.cerme ton los servicios de «Soul Reaver» para la posteridad, o con los derrapes de «CTR» aunque Gus 
► en quitarle importancia Cuestan, respectivamente, 8 490 y 7 900 ptas. El porta-CDs son 2 100 


C ,eo firmemente que un juego tiene 
como objetivo fundamental divertir. 
Este pensamiento de todo a 
suena a obviedad esconde una realidad 
que a veces se olvida por parte de quien 
tiene la obligación de valorar los videojue- 
gos ¿Que técnicamente es impresionan¬ 


te’, pues vale. ¿Que gráficamente es 
muy pobre?, pues que pena. Pero si al to¬ 
carlosentimos que las teclas se pegan a 
1 los dedos y que para despegar e pad, o 
joystick, tenemos que acudir al agua- 
\rás, entonces no hay duda de que nos 
encontramos ante un título que merece 
la pena, que nos va a tener mas tiesos 
que una vara frente al televisor. 

I! Por eso, hablar de nombres cuando te- 
, néls bajo estas líneas el resultado de mi 
! excursión Navideña no s0,uc,0 " a " a ™“; 
cho. Únicamente seria bueno comenta ' 
-para comprender alguna eleccion- que 
me tiran los juegos de conducción, fútbol 
-deportivos en general o donde se pueda 
competir contra otro incauto-, aventuras 
y plataformas. Fuera de esos franqueab e 
muros hay terreno para esas l " arav ‘ l ' a 
que nos visitan de vez en cuando... para 
los grandes nombres. 


, ¿POR 10,000? 

\ # 


Visual Memory 


0 £7* A 

f «C * 

u . ^>^1 


Lo malo de una consola nueva es que quieres 
ver todos sus juegos para saber qué es capaz 
de hacer En un impulso cosciente me decanté 
por «Toy Commander» porque tiene fases, vehí¬ 
culos y misiones tan dispares que parecen mu¬ 
chos juegos dentro de un solo CD La VM servirá 
para poder grabar mis evoluciones... Aunque el 
juego cuesta 8.990 y la VM 4 990 ptas., me pa¬ 
sé en el presupuesto gracias al préstamo que me 
concedió mi hermano pequeño a un interés real¬ 
mente bajo, pero merece la pena un esfuercilio. 
Por cierto, no elegí a «Soul Calibur» porque para 
mí es un rollo eso de pegar guantazos 
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Lontmllp 


No hdy nada mejor que tener los periféricos' 
más necesarios de Dreamcast para disfrutar 
al cien por cien de la consola Este combo es 
insuperable. Cuestan 4 990 ptas cada uno... 
pero ahora que lo veo ¿a qué juego si no me 
he pillado ningún título? 


Una maravilla como «Wipeout 2097» en ver¬ 
sión Platinum es una oferta que no hay que de¬ 
jar pasar por gráficos, jugabilidad, música y 
bla, bla, bla Sin duda, el juego de las Navida¬ 
des es «Final Fantasy VIII» y viene en un pack 
muy interesante con camiseta, juego -obvia¬ 
mente-, pegatmas y muchas más movidas que 
harán las delicias de los más final fantasiosos. 
Seguimos con las misiones de Snake a un precio 
intenso y con la cantidad de CDs que tengo me 
he comprado dos Memory Card para almacenar 
todas mis partidas 

Todo este increíble pack cuesta 3 490, 10 990, 
3.990 y 2 100 ptas (cada Memory Card) res¬ 
pectivamente Si no lo veo, no lo creo 


PC, mon amour!, el sistema que todo lo puede y 
que posee ahora mismo una calidad técnica pareci¬ 
da a la de los salones recreativos. 

Mi elección ha ido a parar a las entrañas de dos jo¬ 
yas, dos título incombustibles, eternos y épicos que 
deben ser auxiliados por los mejores accesorios pa¬ 
ras. «Homeworld» y un ratón de Logitech para con¬ 
trolarlo, preciso, es lo único que se necesita para 
entrar a saco en la galaxia por la puerta grande. 

El juego cuesta 6 795 y el ratón 5 990 ptas. El otro 
combo está compuesto por «Sega Rally 2» alias 
iMamma mía! -derrapes, vuelcos, acelerones, es¬ 
cenarios recreativos, efectos de luz, partidas 
multijugador..- y un pad de Microsoft que 


í/ nc/úsól 
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Vi.ual Memory 


NINTENDO 64 


NINTENDO 64 


* ra Nintendo 64 estas Navida 
aburrir. Y no hay nada como disf 
la palma de la mano- por 5 990 ptas Si 
te. un llaverito de Pikachu por 3S0 me ha 
es que me he pasado de las 15 000. pero 


:ong 64- .Jet Forcé Gemini. es de lo mejoi 
es por sólo 9 990 pus tiene personajes, f 


ato que haypa 
ises y tiros para 
a que me pique 
cuerpo presen- 
de casa Cierto 


PlaySu un % 

' lh i 


ígjt;tfgo£5s> 



















PWet tote 


En mi afán de abrir mi mente a sensación 
nuevas, me decanté por estos juegos porq 
representan lo mejor de dos géneros distinl 
las plataformas y los matamarcianos. Por 
más del presupuesto previsto -le prometí a 
mano que lo podría usar- por 5.990 pta< 


No puede faltar «Soul Calibur- y una VM para grabar 
mis evoluciones dentro del mejor juego de lucha de 
la historia -así como suena-. 8 990 y 4.990 ptas es 
el precio que da paso a las sensaciones mas fuertes 
vividas con una consola y un juego de este tipo. José 
Luis, ¿hace una partidita a «Soul Calibur»?... 


PC es una plataforma que me encanta -cuando ¡ 
hago funcionar los juegos-, porque tiene una di- | 
versidad formidable y el manejo es mucho mas sen- 
«Space Clash» es muy lar- 


cilio -iay, bendito ratón! 
go y está muy bien de precio, «Tiberian Sun» estaba casi ~ 
agotado -sólo quedaba el que me llevé-, «Sega Rally 2» es una 
verdadera maravilla que no puede faltar bajo pena de prisión y 
«X-Wmg Alliance» son combates espaciales made m Star Wars. 
^^^_nCon este pack super-diversión tengo para todas las 
navidades! 1 Cuestan 2 990, 6.990, 6.990 y 
^^2 990 ptas respectivamente 


Plav¿k 


PlfivStaho' 


ivamente, Playstation es mi elegida para pulirme el mayor capital: juegos de 
jcción, sobre todo, y un par de aventuras tan dispares como apasionantes, 
intar porque he comprado «Metal Gear» es una tontería, lo de «Colin McRae 
. también, «Silent Hill» sorprenderá a muchos estando tan cerca el lánza¬ 
lo de < Dino Crisis», pero lo indudable llega con «Gran Turismo» 

.990, 4.990, 8 990 y 3 490 ptas respectivamente os podéis pasar una Navi- 
> que no os van a permitir ni comeros las uvas de Noche Vieja ni abrir los re- 
Reyes illna pena que las vacaciones terminen tan pronto! ¿no? 


Reconozco que soy un converso en esto 
del «ISS 98» ya que antes había disfruta 
do con otras sagas menos divertidas, rea¬ 
les y, sobre todo, apasionantes. Con sus 
5.990 ptas. amortizaremos en muy poco 
tiempo el dinero gastado a base de goles, 
faltas, gritos, patadas, acaloradas discu¬ 
siones y cánticos tradicionales, 
c; Uam una oalabra que define a este jue- 


M e gustaría dejar claro que soy un 
todoterreno, es decir, que cual¬ 
quier juego que llegue a mis manos 
puede convertirse en presa del ocio de mis 
futuras semanas o meses. Aunque mayori- 
tariamente me encantan los juegos multi- 
► jugador -puesto que la mayor parte del 
tiempo lo paso jugando con mis hermanos, 
^amigos y compañeros-, nunca descarto un 
buen plataformas o una partidita estraté¬ 
gica -que me apasionan sobremanera-. 
Exceptuando las aventuras 3D que a veces 
me llegan a aburrir -por eso de estar bus¬ 
cando cosas de aquí para allá dando más 
vueltas que una peonza-. Otro de los gé¬ 
neros que más aprecio, como podréis com¬ 
probar por las compras que he realizado, í 
es la velocidad. Me apasionan los coches, * 
pero por encima de todo las carreras de 
Rally, especialmente las pruebas que se ' 


celebran en Suecia y Montecarlo. 

Con lo que más disfruto es con un buen jue¬ 
go, ya sea de lucha, deportivo, matamar¬ 
cianos o cualquier otro que me llame la 
atención. Eso sí, por encima de todo está la 
competición, las partidas multijugador a 


SEGARAüy 


De uso obligatorio 

El día que decidimos ir de compras no 
pudimos hacernos con algunos títulos 
porque, sencillamente, estaban agota¬ 
dos -esto lo decimos para que no os 
hagáis los remolones con las compras 
navideñas-: «Rayman 2», «World Dri- 
ver Championship», «C&CTiberian 
Sun» o «Tonic Trouble». 

Otros, sin embargo, aún no habían lle¬ 
gado a las estanterías por que su lan¬ 
zamiento se había retrasado o esta¬ 
ban en puertas de hacerlo: el 
monumental «Donkey Kong 64», 
«Tomb Raider The Last Revelation», 
«Indiana Jones»... son nombres que 
tendréis en vuestras manos y que son 
opciones básicas, casi fundamentales, 
de compra. Pero sobre todo guiaros 
por la diversión, no por las machaco¬ 
nas campañas de marketing... 


Nuestro agradecimiento a Centro Mail 


















Sin duda alguna, 
^3^5^ e * modo más 

espectacular de 
juego es el de 
pegarnos contra 
otro compañero, 
ton • . 


j Sin duda alguna este 
1 juego se convertirá en el 

t rey de las partidas 
: multijugador para N64 

por su gran capacidad de 
diversión, su crueldad y, 
sobre todo, por la acción 

_que se desarrolla sin 

darnos un solo respiro. 


A este le pillamos 
hifraganti 
buscando su 
propia presa. 

Lo que no se 
imaginaba es que 
la víctima era él. 


De nuevo nos 
tendremos que 
enfrentar a los 
dinosaurios, 
aunque esta vez 
serfgn mopea* fl?¿0 
cerrados. 


Si queréis disfri£ar 
más que un enano 
saltando a la 
comba, convencer a 
tres amigos y... 


E era cuestión de tiempo que Ac- 
claim lanzara al mercado un jue¬ 
go en el que predominase el mo¬ 
do multijugador con la imagen de 
Turok. Esa idea, que parece descabella¬ 
da cuando hablamos del ámbito de las 
consolas, ha sido plasmada de una for- 
►' ma soberbia: todo, absolutamente todo, 
está recreado respetando el ambiente 
que imaginara Iguana -los programa- 
^ dores de «Turok»- allá por el 97 y que 
4 después, un añito concretamente, sor¬ 
prendió a todo el mundo con una conti¬ 
guación bestial, bestial, bestial... 

La historia de nuestro protagonista se 


al televisor, no no's aburrirá en ningún 
• momento por su acción y diversión. 

I Si habéis tenido el privilegio de jugar 
1 , con «Unreal Tournament» o «Quake lili 
sabréis de lo que estamos hablando: 
una desarrollo trepidante, rápido y que 
* no nos da ni un minuto de respiro... 

! ^n definitiva, lo que Acclaim nos regala \ 
t es un juego para Nintendo 64 lleno de * 
acción y pensado única y exclusivamen- 
1 te P ara el modo multijugador -aunque 
cuente con muchas mas opciones- Tie- 
k ne gráficos sober- w 

* bios, una jugabili-j 
Ídad increíble y una i , v 
¿capacidad de diver- ** m 
I pión que alcanza ni¬ 
veles altísimos 
Un cartucho realiza¬ 
do a la medida de 
Jos millones de afi- , 

¡donados de todo el J 
mundo que no conci¬ 
ben un arcade de ac¬ 
ción 3D sin opciones 
multijugador. 

Gustad, 


Al que no le vaya 
mucho la vjolentia 
le recomendamos 
que no juegue... 


roK» cerraron el quiosco durante 
1980 para reaparecer en el 93 
con mayor fuerza. El resto de la 
historia a buen seguro que ya la ! 
conocéis todos. 

k Centrándonos un poquito más / 

en lo que es el juego, «Turok: Ra¬ 
ce Wars» tiene unos gráficos ¡n- * 

creíbles ya que utiliza el mismc 
motor gráfico que las versiones 
4 | precedentes, pero con unas 

sensibles mejoras. 
Aprovechando el modo multi¬ 
jugador, Acclaim ha introduci¬ 
do más personajes, todos ellos 
con una realización técnica so- 
berbia y, teniendo en cuenta 
que estamos hablando de una 
máquina de 3.000 duros... 

Contamosfco^n total Hp i 7 


¡personajes distintos, aunque al princi- 

t io sólo podemos elegir entre tres. Ade- 
lás, Acclaim ha realizado un excelente 
trabajo con los escenarios, que estarán 
ambientados de la misma forma que el 
anterior juego con un total de 36 nive¬ 
les diseñados exclusivamente para par¬ 
ótidas multijugador -tipo «Quake III» o 
«Unreal Tournament» de PC-. 

Este juego nos enamorará con sólo ver¬ 
lo ya que cuenta cmi acción de la buena, 
y aunque^asemos y hóras frente 


Una de las armas más potentes 
del juego será este lanzacohetes 
con el que no se resistirá nadie. 





Seguramente todos os estaréis haciendo 
Jp misma pregunta: ¿cómo han podido 
«salizar una conversión de un juego que 
básicamente es para opciones multiju- 
gador?, pues bien, en F 7 
primer lugar Acclaim 
no ha realizado la con- 
kyersión ya que ha sido 
íla compañía española 
Bit Manager la que se 
ha encargado de tal ' 
menester y, en segundo 
lugar, se han olvidado 
del juego para Ninten- . 
do 64.y t han crea,dp un lí-. 


arcade parecido a los anteriores pero re¬ 
mozando por completo el aspecto gráfi¬ 
co de los escenarios. 

El resultado ha sido impresionante, ya 
que es un cartucho sim¬ 
ple, divertido, de llevar, 
saltar, disparar y tirar 
que no necesita de co- 
j nocimientos previos de 
balística. Mantiene el 
espíritu de la saga sin 
alejarse en exceso de 
las versiones anterio- 
m ^ re$. Vamos, que es más 
i ¿ [ 'AjJ.jte lojm^mo. 


Entre los enemigos no podía 
fia&ar nuestro querido amigo el 
Dino de la Calzada... 


Tendremos a 
nuestra 
disposición 16 
armas de 
destrucción 
masiva. 


Sangre a raudales y enemigos con 
rtujy pocas ganas de juerga es lo 
que habita en «Turok Rage Wars». 


Para salir ilesos de?efite infierno 
tendremos que tener los reflejos 
de un gato... 


Puntuación 


¿Guapos, eh? pues cuando veáis 
a los demás personajes... 


Notable alto 


Compañía: Acclaim 

Precio: 9490 N64/5.900GBC 

Género: * ción 30 Traducción: No 


Objetivo: ser ei ultimo en aei en ei 
infierno de las partidas multijuga 
dor y exterminar a tus enemigos. 

Modo de juego: apunta, dispar ^ • 
corre todo lo que puedas. 


El único pero que se le 
puede encontrar a 
este juego es que no 
se puede utilizar el 
ratón... íes verdad, si 
Nintendo 64 no tiene! 


N° de jugadores: 

N* de mapas: 

Modos de juego: 

Armas: Si 

Violencia: Absoluta 


Compatible con 


Control Pak 
Expansión Pak 


Poder jugar en modo multijuga 
dor en tu Nintendo 64. 

Que no venga con ratón „ 



IHiltilIlHIlUli. 


itsimr, hh v//rm i im 'fntmnm.. 


lint tu tO*l iiHffit 


En este apartado 
váU a encontrar el 
nombra del juego 
Estar muy a tantos 
al sistema qea 
comentamos no 
vayais a 
confundiros con 
otros títulos que 
suenan ignal y que 
nada tienen que ver 
con el que estamos 
comentando 


En loegos & CU vamos e hablar únicamente, 
de las c o nsolas y ordenadores que estia 
realmente operativo» en el mercado, es decir, 
aquellas plataformas que tWMa un ritmo 
continuo de lantamieotos • que, amy a 
menudo, vanan su oferta. 
f i EJ cfip ton e4 distintivo quiere decir 
' que. de todas las versiones disponible» 
del juego, ésa es le comentada 
f- Mientras que si el clip tiene el cútvtito 
, quiere decir que existen versiones 
para ese sistema pero ao han sido contentada» 


Según el tipo de 
fuego podréis 
encontrar en este 
apartado datos sobre 
numero de jugadores, 
nivele», cochev 
enemigov armas, 
violencia, editor de 
circuitos. IA de los 


Con dos escuetas, 
cortas. 

descriptivas y 
concisas frases 
vamos a 
comprimir lo 
mejor y peor del 
juego comentado 
Tal ver nos 
quedemos cortos 
o... tal ver nos 

Í lasemos. Importa 
a sensación. 


tantos como géneros 
abarquemos en 
nuestras páginas. 


dentro del Test 


Puntuación 


Notable alto 


Compañía: LucasArts 

Género: Velocidad 

Precio: 6.990 Ptas. PC/9.990 Ptas. N64 


Objetivo: conseguir el título de 
mejor piloto de vehículos POD de 
la galaxia. 

Modo de juego: elo da d sin ape¬ 
nas tocar el suelo a 950 Km/h. 


Í N° de jugadores: 
N° Circuitos: 

3 N° POD Racer: 

| | Armas: 
Violencia: 


Requisitos mínimos 


Pentium 166 MHz 
Necesaria 
aceleración 3D 
32 MB RAM 


Ninguna 


Rápido y muy divertido, 


Difícil en fases avanzadas. 


^ lht?1U.l9l*iÍ4HflU 


t*ii*uinnhni 


Mfi/in?./nn. nnnínm*» 


La compañía, el idioma, 
el precio, ti género, el 
objetivo y los modos (o 
modo) de juego: aquí os 
vais a enterar de esos 
datos importantes que 
desvelan de verdad 
cómo es el título. 


Llegamos al meollo de la 
cuestión: a la nota. Aquí os 
vamos a poner esa 
sensación que nos trasmite 
el juego después de 
probarlo durante varias 
horas. Nuestro sistema de 
puntuación es Idéntico al 
de vuestro profesor de 
Medicina: 

0 0 2 9 Muy deficiente 
3 o-4.9- Insuficiente 
5.0-5 9- Suficiente 

6 0 6 9 Bien/Bien Alto 

7 0 7 9- Notable bajo 
8.0*89- Notable alto 
9 0-9 9- Sobresaliente 


Estos datos, que recogemos 
directamente de las compañías, son 
los requisitos mínimos que debe 
cumplir el ordenador pera ejecutar el 
juego. Debéis saber que muchas 
veces estos mínimos no garantizan 
que el programa funcione 
correctamente. _ tmK ^ KKmmBsrí 

r, ^ jf /'mntuatltif ttai 


Itn-fir. iitiiu'itt'tinio 


En Juegos & Cía. vamos a pasar 
por el ojo crítico otros cuatro 
aspectos más, al margen de la 
puntuación: dificultad, sonido, 
gráficos y jugabilidad. Asi 
tendréis una idea más aproximada 
de cómo son los demás apartados 


Cuando comentamos un 
juego de consolas, 
veréis una lista con 
todos los periféricos que 
podéis utilizar con él. 
Sólo nos referimos a tos 
más populares... 




















isanam 


Cara se 
¿por qu£] 
tener unj!] 
deod 
aventurad 
¡Ay! Lara, J 
que la pro] 


1 fflfren que nos lleva 
¿^Alejandría está 
plagado de 
enemigos que no 
quieren que 
descubramos los 
secretos de la 
pirámide. 


Para abrir ciertas 
cámaras antes hay que 
desactivar mortales 
trampas. ¿No habrá 
pasado antes por aquí 
Indiana Jones? 


Algunos enemigos 
finales parecen 
sacados del 
mismísimo infierno 
y Lara tiene la 
obligación de 
ponerlos en el lugar 
adecuado: el limbo. 


Cuatro juegos en otros 
tantos años son la tarjeta de 
presentación de una heroína 
que se ha hecho con una nombre 
y una fama que muy pocos 
esperaban cuando en 1996 nos 
visitó por primera vez... É 


A Lara no hay quién la pare: 

que si película, que si cómic, 
que si figuritas articuladas... 
todo vale con tal de tenerla 
entre nuestros brazos... virtualmente. 
«Tomb Raider: The Last Revelation» es la 
cuarta entrega de una saga que, para mu¬ 
chos, empieza a molestar por sus reitera¬ 
ciones evidentes. Todos los años vuelve 
de la misma forma con gráficos cuadricu¬ 
lados, escenarios complejos, movimien¬ 
tos táreseos con pistolas en ristre y pre¬ 
sentaciones oficiales con la modelo de 
turno. “La vida sigue igual" que cantaría 


Y el último año del milenio, 1999, no po¬ 
día ser menos que sus antecesores. Una 
nueva Lara, otro juego más y un remoza¬ 
do argumento que debe engancharnos 
con la novedades incluidas. 

Que nuestra heroína aparezca jovencita 
con 16 escasos años es noticia pero no os 
asustéis, sólo lo hace durante dos fases y 
camuflando el otrora modo de entrena¬ 
miento. Y aprovechando que el Pisuerga 
pasa por Valladolid nos cuenta la historia 
de su mentor, un profesor llamado Von 
Croy que está más sonado que un boxea¬ 
dor después de caer por KO., y que tendrá 


ma de refilón, pero nada más: tiene mis¬ 
terio, destila acción, escenarios bonitos y 
enemigos con la suficiente mala baba co¬ 
mo para tenernos enganchados un buen 
centenar de horas. ¿Qué se ha subido a 
las barbas del mismísimo Indiana Jones? 
Por eso no hay que restarle méritos, al re¬ 
vés, hay que aplaudir que la legión de se¬ 
guidores de la heroína y sus aventuras 
tengan año tras año las mismas ganas de 
jugar con ella como si fuera la primera 
vez y aunque técnicamente haya cambia- 


igualito o parejo 
a la tercera, se¬ 
gunda y primera 
entrega. Nada ha 
cambiado, salvo lo es¬ 
cenarios, enemigos y 
artimañas para acabar la 
aventura en tiempo y forma. 

Pero también es cierto que sus 
defensores se escudan en que no necesi¬ 
tan esos cambios radicales porque enton¬ 
ces «Tomb Raider» sería otra cosa. Tam¬ 



el insigne Julio Iglesias. 


mucha culpa de lo que nos ocurrirá en las 
siguientes fases de la 
aventura. 

El retorno de Lara va a ser 
muy complicado. Si ya el 
año pasado muchos se 
i apresuraron a culparla de 
í volver con las mismas pin¬ 
tas, desde luego esta vez 
las acusaciones pueden 
volver a repetirse... y con 
razón. Los gráficos han 
cambiado lo justo aunque 
Eidos se empeñe en lo con- 
' trario -dicen que Lara ha 
sido mejorada-, y el modo 


Como es bien sabido 
por todos, Lara es una 
aficionada a todo tipo 
de reliquias 
arqueológicas. 
¿Coleccionará novios? 


bién tienen razón. ¿A quién hacer caso? 
Lo mejor, sin duda, es guiarnos por el ins¬ 
tinto, por lo que nos pide el cuerpo cuan¬ 
do jugamos con él y «The Last Revela¬ 
tion» en el contacto 
diario es un buen juego, I 
de esos que llegan al al- [I 

I Los escenarios siguen siendo 
muy cuadriculados, aunque 
las tarjetas 3D hacen 
i; maravillas. 

í ■ 


do más bien poco ¿que habría que decirle 
a la interminable lista de sagas deporti¬ 
vas que nos atropellan año tras año? 

José Luis 


En esta ocasión, Core ha invadido el juego de 
criaturas tan extrañas como la de la 
imagen... ¿qué será? 


# 






A los 16 años 
Lara ya andaba 
detrás de viejos 
templos, 
figuritas y otros 
pedrolos de 
cierto valor. 


9 




Las dos fases 
^primeras del 
juego nos 
muestran a una 
Lara adolescente 
que empieza a 
aprender los 
caminos de la 
aventura. 




■ 




Este enemigo 
final parece 
sacado de las 
viejas 
recreativas. 
Difícil de 
superar y, sobre 
todo, agotador 
por su incómodo 
vuelo. 




/ I 




Aprovechando 
que el Nilo pasa 
por El Cairo -y al¬ 
rededores-, los 
programadores 
de Eidos han con¬ 
cebido un método 
muy efectivo de 
provocarnos un mareo cotacante 
con ciertos dosis de malestar 
ventral ya que cuando un anima¬ 
lito faraónico nos pincha es¬ 
corpiones, serpientes o lo que 
sea- la pantalla comienza a 
comprimirse y expandirse alea¬ 
toriamente como si nos fuéra¬ 
mos a desmayar. Este efecto. 


a la egipcia 


novedoso, espec¬ 
tacular -no hay 
duda-, y a priori 
inofensivo, se 
convierte en una 
carga de profun¬ 
didad que nos 
5 entra por las reti¬ 
nas y nos produce una sensa¬ 
ción de cuelgue que sólo puede 
ser remediado con un kit médi¬ 
co de esos que hay en el juego 
Si lo que querían es trasmitirnos 
la sensación de estar perdiendo 
el control, sin duda Core lo ha 
consegu pero como os dij no 
entien. ¿qué me pasa? 


''Como os tengo que decir qpe a mi 
Jeep no os podéis acercar, que le 
acabo de pasar la ITV". 




Los efectos luz han sido mejorados y el 
tamaño de los escenarios es considerable. 

es harina de otro costal... 


w 


IL 


Como buen juego de aventuras, 
una zona oscura puede ocultar 
trampas, enemigos o pasadizos 
secretos. 



En las cuevas que preceden a las 
cámaras mortuorias hay enemigos 
que tendremos que eliminar. 




I 


^■l 

1 


i 

> Las excavaciones 

arqueológicas son el 
escudo perfecto para 
que los integristas 
• hagan de las suyas. 



nina a 


lujen 


Puntuación 


Es de imaginar que j 
cuando Julio Iglesias 
interpretaba esta 
canción no pensaba 
en nuestra Larita, pe- ^ r* 
ro analizando los 
acontecimientos es 
como para pensarlo * 

Efectivamente, aunque en el juego 
no suena en ningún momento esta 
composición de nuestro artista más 
internacional, »Tomb Raider The 


r* 


i * 


The Last Revelation 


Notable alto 


■ * 


Last Revelation» es un 
breve recorrido por la 
infancia/adolescencia 
de la buscatumbas más famosa y 
curvada de la historia De la mano 
del doctor Von Croy protago 
nizará los dos primeros nive- 
" les a modo de entre 
namiento pegando 
saltos, carreras y otros 
menesteres indianescos 
a diestro y siniestro con la 
vitalidad propia de una tier¬ 
na infante quinceañera 
A diferencia de otros títulos 
de la saga, el entrenamiento 
es un paso obligado den 
tro de la aventura y u 

no una opción al B 

margen de ésta 


% 


f N64 

TST 


Compañía: Core Design/Eidos 

Precio: 6.990 Ptas. PC/7.990 Ptas PSX 
Género: Plataforma* Traducción: No 

Objetivo: devolver a su tumba ei 
alma de! maligno faraón que quiere 
apoderarse del mundo 

Modo de juego: paitar de una plata 
forma a otra sin recoger plátanos.. 


Requisitos mmmers 

Pentium 166 MHz 
Aceleración 30 
opcional 
32 MB RAM 


N° de jugadores: 

1 

N° Niveles: 

40 

Finales distintos: 

No 

Armas: 

Sí 

Violencia: 

Poca 


Es divertida, apasionante y 
muy aventurera. 

Todos los años igual . 


DTF SON CftA JUG 


# jve¡gos^c2Z> 21 










KANti 


on no se puede comparar en 
ento a juegos como «Final Fantasy 
la serie Zeida ya que el guión es 
ite fight y muy infantil. 


»r turnos 
¡rtidas 


pi<: 

RATTÁT'A 


-"CHAI 


¿CHARMANDER 
usó ARAfiAZo\ 


CIUDAD PLA 


)kémon Ccntcr sirve 
ira sanar a nuestros 
ios amigos Están en 
los pueblos y son lo 
sspués de la batalla. 


tball podremos 
:émon. Primero 
irlos y después 


CATERPIE 

:NJLO 


Todo el mundo sabe que los japoneses y los 
americanos se pirran por el Rol, pero ¿es Pokémon un 
título tan rompedor como para vender millones de 
cartuchos por sistema? ¡Umm!, la duda nos asalta... 


CHARMI 


iCHARMANDER 
usó ASCUAS! 


¿WEEDLE evo I 
en KAKUNA? 


LUCHAS 


Nada más empezar a jugar tendremos un 
Pokémon a nuestra disposición. Su nivel 
en un principio será bastante bajo y para 
llegar a terminar el juego tendremos que 
luchar contra otros Pokémon salvajes y 
aumentarlo. La forma de jugar es pareci¬ 
da a la de «Final Fantasy» ya que es por 
turnos y eligiendo entre diferentes opcio¬ 
nes, pero a diferencia de éste, las bata¬ 
llas serán uno contra uno 
Para conseguir más Pokémon, debemos 
comprar las Pokéball y cazarlos en los lu¬ 
gares donde se esconden 


[I m* ntes de comenzar a analizar es- 
.tfjk te juego debemos quitarnos de 
m. la cabeza las magias, historias o 

personajes poligonales de cualquier 
otro programa de Rol de sistemas supe- 
k riores, ya que este Pokémon, aunque es 

I ahora cuando sale en nuestro mercado, 
tiene más de tres años. Si tenemos pre¬ 
sente esta advertencia podemos avan¬ 
zar que tanto «Pokémon Rojo» como 
«Pokémon Azul» son dos títulos buenos, 
sin más, que el tiempo ha hecho enve¬ 
jecer a pasos agigantados. 


Y es que al estar hablando de dos jue¬ 
gos aparecidos en el 96 en Japón, sor¬ 
prende el apartado gráfico que tiene. 
Aunque hemos visto cosas mejores pa¬ 
ra este sistema, 
cumplen a la 
perfección 
con su come¬ 
tido de am¬ 
bientar y . ■ 

mostrar el 
mágico mun- 

do de estas \ 

pequeñas mas- 

-i 

Hay que apuntar 
que este desfase 
temporal se puede obviar si 
nos centramos en el juego que lleva den¬ 
tro, en el ansia por recolectar y que algu¬ 
nos medios de comunicación han exage¬ 
rado hasta calificar de fiebre. 

Si una aventura RPC ha de divertirnos 
gracias a su historia, guión, batallas y 
progreso de los personajes, Pokémon 
tiene mucho que enseñar a otros pseu- 
do nombres que no le llegan ni a la al- 


§ 

1K 

¿Bienvenidos al | 

mundo de POKéMON* | 
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Notable 


Link Cable 


tura del betún. La historia y el guión ; 
son muy sencillos, lo que no significa 
que no pueda engancharnos con sor¬ 
presas bastante agradables: Game Fre- 
aks y Nintendo saben perfectamente 
lo que hacen. 

Uno de los principales motores que tie¬ 
nen estos «Pokémon Rojo» y «Pokemon 
Azul» para pegarnos a la pantalla por¬ 
tátil de Game Boy es la sencillez del 
manejo, que roza, 
en muc ^ as ° ca ' 
IT siones, en lo 

; I. m elemental. 

Las batallas, 
7 verdadera 
A columna ver- 

Wm M tebral del car- 
tucho, son muy 
esquemáticas 
' W pero efectivas ya 

v que en la mayoría de 

ocasiones hay que utilizar las mismas 
armas y conjuros para acabar con los 
Pokémon enemigos. Tal vez esa simple¬ 
za nos lleve, sin querer, hasta unos ni¬ 
veles de entretenimiento tan elevados 
que el argumento pase a un segundo 
plano: lo importante es recolectar. 
Precisamente, donde realmente disfru¬ 
taremos con «Pokémon Rojo» y «Poké¬ 
mon Azul» es a la hora de conocer nue¬ 


vos parajes y de inten- - 
tar conseguir los más 
de 1 50 especies de Po¬ 
kémon que pueblan am- - 
bos cartucho. Su colec¬ 
ción, intercambio y 
posterior lucha contra 
la máquina u otros cole¬ 
gas del barrio a través _ 
del cable Link de Game 
Boy es uno de sus prin¬ 
cipales alicientes. 

Aquí es donde Pokémon 
se muestra más demo¬ 
ledor, original y diverti- - 
do ya que te engancha 
por el cuello y no te 
suelta hasta que descubres 
sus pequeños secretos. 

Que nadie se engañe: «Pokémon ^ 
Rojo» y «Pokémon Azul» no es un 
juego malo y sí muy divertido, ideal pa¬ 
ra entusiastas light del Rol sin exquisite¬ 
ces ni enrevesamientos existenciales. 

Una recomendación final: si tenemos > 
ganas de compra el juego y conseguir J 
a todos estos bichos, lo mejor es aliar- ^ 
nos con un amigo e intercambiarlos 
desde su cartucho al nuestro. Toda una 
gozada que fomenta la solidaridad entre 
compañeros, vecinos y hermanos. 

José Luis 


Puntuación 


Pokémon Rdjo y 
Pokémon Azul 


tacion 

- < 


Compañía: Nintendo 

Precio: 5.990 Ptas. (cada uno) 

Género: Aventura RPG Traducción: Sí 

Objetivo: snseguf' ser el ^ejor S 
entrenador del mundo de los adora , 
bles Pokémon. 

Modo de juego: caza Pokemon y I 
9 vence a los mejores entrenadores. 


N° de jugadores: 
N° de Pokémon: 
Magias: 

Armas: 

Violencia: 


Compatible con 


violencia. Minguna 

Es divertido hacemos con 
todos los Pokémon. 

Como juego de Rol es algo pobre. 















































































































Tendremos que recorrer 
todas las épocas pasadas 
y futuras para terminar en 


el presente... ¿? 


PERDIDCTENjEÍMTIEMPOi 


¿mzinciíizüu i. 


Puntuación 


Notable 


Esta maquina será la 
culpable de todos 
nuestros problemas., 
¡gracias amiga! 


Sin duda, uno dr los momentos 
más divertidos de este juego es 
el enfrentamiento en el harto 
Pirata contra yoscmlfe Saín, 


, En esta ocasión la bruja Hazzel 
| nos intentará descalabrar 
talando algunos arbolillos. 

“— — 


Los gráficos de 
este juego son 
sensacionales... 
todo está 
j;ecfeado de 
dffamanera 
mímstral. 


En alguna ocasión 
tendremos que 
salir por piernas 
si no queremos 
ser comida para 


Una vez mas 
nos tendremos 
que enfrentar 
a nuestro 
incansable 
cazador. 


En esta ocasión Bugs Bunny tendrá que 
pensar mucho para salir del embrollo en 
el que se ha metido- 


¡osíh 


Uno de 

la Warner, protac 
lleva a distintos lú M . 
sí!, siempre que hay 


E l conejo más conocido del 
mundo protagoniza esta sen¬ 
sacional Historia en la que ten¬ 
dremos que viajar por el tiempo pa¬ 
ra volver a nuestra época, ya que 
por equivocación nos introducimos 
en un experimento militar que nos 
ha mandado a ninguna parte, ¡Sí, sí, 
jabéis leído bien! a ninguna parte. 
Con la ayuda de un tal Merlín, ten¬ 
dremos que encontrar despertado¬ 
res de distintas ¿pocas que son fun¬ 
damentales para devolvernos al 
presente y así, seguir haciéndole la 
vida imposible al pato Lucas. 

Con este argumento, Infogrames 

^49^ Este es uno de los 

mini-juegos que hay 
repartidos a lo 
largo de toda la 
a ja aventura. 

rí ' " 


ríSy ÍJ^aíivmi'iíis^ cjua la 

jS§| IJES -jaso 

d uei nos presenta un juego de gráficos 
i sen- excelentes en los que se ha aprove- 
eten- m chado al máximo -eso creemos- la 
?° P a ‘ I ca Pac¡dad de la consola. Para obte- 
a que ■ ner estos resultados, Infogrames ha 
cimos ■ creado gigantescos mapeados en 
le nos ■ los que perderse será un juego de 
¡Sí, sí, ■ nmos y donde la mayor de nuestras 
arte. ■ preocupaciones, además de pasteli- 
i, ten- ■ zar a los malos de turno, será reco¬ 
rtado- ■ ger todos y cada uno de los ítem I 
>n fun- 1 que encontremos por el camino, ya 
ios al I que sin éstos no podremos desarro¬ 
lle la I llar muchas de las habilidades de 
I nuestra querida mascota, 
rames I Lo más divertido de este juego, sin 

-I duda alguna, son los jefes finales 

p de los | con los fl“® debemos pegarnos dis- 
lue hay putando los más alocados y exci- 
los a lo tantes combates. Por ejemplo, la 
toda la pelea contra nuestro bigotudo ene- 
entura. migo -que parece sacada de un epi- 
sodio de los Looney 


Con una 
herramienta 
ultramoderna, 
tendremos que ' 
devolverle la i 
dinamita a 
nuestro amigo. 


Bugs Bunny: 
Perdido en el liento 


labilidades de pime^en la que galeón en ristre 
:ota. I n os lanza unas pesadas bolas que 

este juego, sin I hemos de devolverle para, a conti- 
s jefes finales ■ nuación y con la ayuda de uno de 
pegarnos dis- I los inventos marca Acmé más mo¬ 
rcados y exci- I demos, encender la mecha que nos 
r ejemplo, la I permitirá volarle por los aires- 
bigotudo ene- I Sin duda, Infogrames ha realizado 
ada de un epi- I un gran trabajo que contentará a 
y ■ grandes y pequeños si lo que pre- 

■■■ tendemos es coger el mando y no 

En la época medieval mover una pestaña a base de di¬ 
encontraremos versión plataformesca. 

aspirantes a j Además, por el mismo precio, nos 
Calirnero... con casco ; || evamos una s cuantas carcajadas | 
y todo j a casa como si estuviéramos frente 
a la tele esperando el legendario 
r - I "¿Qu... qué hay de nuevo viejo?". 

•v .1 Gustavo 


x I Compañía: Infogrames 

-—■ ' Precio: 7490 Ptas 

[[ PC Género: Plataformas Traducción: Sí 

fe Ob i etivo: coger todos los desperta 
I dores que hay esparcidos por el 

IÍgBC t * en, P° P ara a nuestra época. 

Modo de juego: roe zanahorias, pisa a 

Í OC tus enemigos y... ¡a la madriguera! 

N° de jugadores: Compatibte con 

N° de fases: 21 «... 

N« de personajes: 14 ; Memory°e»rd 

Armas: Alguna estaca 

Violencia: Ninguna 


Lo divertido, entretenido y bien 
hecho que está. 

No aporta nada nuevo al genero. _ _ _._ 

rx» so N CAA MIC 


24 JuegamSGE» 














CUANDO DUERMES PROFUNDAMENTE 

„ EXPERIMENTA#CAMBIOS 
RÁPIDOS ' M 


C.NTE.E.TAIHME.NT 

5^FTW/AE.E. 


U/'' .. . ]C¡tüT ' u; ' ' 10N ’ ^ ' 

y ¡; sóc Atk-:;.:.: se/: .os. 

É/is;- i %;/ -a urio . 


■ppwo RUFF O TUMBL 
JCt . ¡RAV. :SD ■ / M 
PELEA CONTRA ESQUELE 


comawtm tm $mmm 


Playstation 




La cámara rotará 
alrededor de los 
luchadores según 
avance el 
combate. Planos 
como este son 
muy frecuentes 
en «Soul Calibur». 


Todo tipo de 
efectos 
fantásticos para, 
dar una 
espectacularidad 
superior a lo visto 
en cualquier juego 
de este tipo. 


«Soul Calibur» 
es tan arcade 
que Namco ha 
incluido hasta 
el Inserí Coin 
de la 

recreativa... 


Un sablazo como este dejaría 
valdao a cualquiera. Menos mal 
que sólo es un juego. 


LA LUCHA E8 


Resulta curioso que Namco siempre sorprenda con un 
título revolucionario para vender consolas. Ya pasó 
con Playstation y «Ridge Racer», y ahora es el turno di 
Sega y su recién nacida Dreamcast. 

8 oul Calibur es mucho más que 
un juego de lucha; es un título 
que viene a demostrar muchas 
cosas, entre otras, que es la pri¬ 
mera maravilla de Namco para 
. la nueva consola de Sega y, desde luego, 
es el título que actualmente marca la di¬ 
ferencia entre Dreamcast y las demás. 

Si tenemos todo esto en cuenta es de 
suponer que la creación de Namco 
se convertirá en una referencia 
obligada para estas Navidades 
Primero, porque enamo- 
Jjmfv SP* ^ ra P or su realización 
f técnica. Escenarios, 

■ \ movimientos, tex- 

Jjk * turas, efectos de 

SBl luz y de viento de 

! ^F 3 asombrosa cali 

P dad... «Soul Cali 

bur» tiene lo nece- 
sario para convencer a 
t todo bicho vi 

1 f viente, tenga 
PC, Nintendo 
64, Playstation o 
' Microondas con 
grill a color. 

Después, por- 
^ ^ que aunque 

podríamos 
glosar en mu 
- chas páginas todo 

f v lo referentes al aparta 

. do técnico, poco importa a 

^ ^ la hora de la verdad si Dream 
cast mueve tropecientos mil polígo¬ 
nos o es capaz de renderizar nurbs en 
vez de vértices..., lo que nos tiene que 
quedar claro es que «Soul Calibur» se sa¬ 
le y punto, y que cualquier cosa que bus- 


Muchos 

incautos 

comentaron 

que 

Dreamcast 
haría una 
versión 
penosa del 
juego... 


quemos en él lo vamos a encontrar muí 
tiplicado por mil. 

Este juego nació en recreativa bajo la 
placa System 12 -una versión mejorada 
de Playstation- y, la verdad, nadie es¬ 
peraba que fuese a caer sobre la nueva 
máquina de Sega y a mejorar tanto de 
golpe, pero en un movimiento magis¬ 
tral de la compañía nipona la conse- .i 
cución de este título puede suponer * 
un montón de consolas vendidas y j 
millones de jugadores engancha- / 
dos a los combos, saltos y desen- /A 
fundes de esta maravilla. 

«Soul Calibur», ante todo, es 1 

divertido, absorbente y apa- - 

sionante porque al jugar sa- j 

bemos que Namco ha 

pensado en todo tipo de 

aficionados Aquellos 

que gusten del con- 

trol, estrategia y va- 

naciones de ataque 

vistos en la saga 


fcrando todos los secretos... 

|Pero como buen juego de lu- 
cha, la máxima diversión viene 
en el modo para dos jugadores. 

Aquí es donde «Soul Calibur» se 
muestra más insultante: la diversión , 
alcanzada y el pique entre los lucha¬ 
dores harán de este título un juego J 
de culto que llegará al éxtasis cuanto 
mayor sea el control que tengamos. En ^ 
la redacción no nos hemos podido resis- ta 
tir al vendaval de diversión que nos ha II 
proporcionado «Soul Calibur». Hemos 
disfrutado como enanos jugando en to- *1 
dos los modos posibles e intentando 
aprender las estrategias de los luchado j 
res disponibles, y es de agradecer que 
sirva de unión para que los incondicio- | 
nales de «Virtua Fighter» y los de »Tek- ^ 
ken» se reconcilien. Sin duda, un título 
que nadie en esta galaxia se debe per 
der . «Soul Calibur» es una obligación. 

Nacho 4 


«Virtua Figh¬ 
ter» se enten¬ 
derán a la per- 
W __ fección, de igual 
modo que los fans de 
«Tekken» se sorprenderán 
al ver una espectacularidad 
y un estilo de combos muy si 
mrlares. Y todo esto con una 
personalidad propia que le ha¬ 
cen parecer original... 

«Soul Calibur» es un juego muy 
completo, en gran parte, por 
culpa de la cantidad de desafíos 
y opciones a las que nos tenemos 
que enfrentar, ya que para contro¬ 
lar el 100% de las posibilidades que 
nos brinda sudaremos la gota gorda 
entrenando, acabando modos y encon- 










«Soul Blade» -«Soul Edge» en Japón- no 
obtuvo el éxito que merecía y la culpa 
de todo la tuvo otro programa de la ca¬ 
sa: «Tekken». 

Namco lo puso a la venta en 1996 unos 
meses más tarde que «Tekken 2». El fa¬ 
natismo de muchos jugadores del pro¬ 
grama de Kazuya & . , 

Cía. lograron empañar * 

un título bastante su- ~ . V- 

perior en muchos as- ^ 

pectos. Gráficamente 
no tenían compara¬ 
ción, «Soul Blade»» le 
daba mil vueltas en 
complejidad y otras 
tantas en animación y 
espectacularidad. A la hora de ponernos 
a jugar notábamos un mayor control so¬ 
bre los personajes y las maneras de 
plantear los combates recordaban en 
muchos aspectos al fantástico y maltra¬ 
tado «Virtua Fighter 2». Gracias a Dre- 
amcast, una legión de usuarios de «Tek¬ 
ken» se han congregado alrededor de 
«Soul Calibur» 
con la excusa de 
disfrutar con es¬ 
ta maravilla 
cuando no han 
reparado que en 
su propio siste- 


En «Soul Calibur» 
veremos personajes 
muy detallados y a un 
tamaño bastante 
grande. 


Cuatro botones 
serán suficientes 
para jugar a «Soul 
Calibur»: sencillo,| 
rápido y directo a 
la yugular. 


: ma, Playstation, tie¬ 

nen un nombre de pa- 
' recidas maneras, per- 

á sonajes y golpes. 

¿ 1 ¿ Sobre todo cuando 

desde el año pasado 
existe una versión 
Platínum a precio reducido... 

Si te atreves con él tendrás espectacula¬ 
ridad a raudales, buenos gráficos, com¬ 
bos bien planteados, air juggles infini¬ 
tos, el modo Edge Master y un 
montón de personajes a tu ente- f 
ra disposición. Como todas las ? 

cosas en esta vida, si eres 
amante de algo cuesta acep- 
tar que otro juego sea . 

mejor... ¡Señores * 

que jugáis a jr ^ 

«Tekken», £ 
abrid lo M 


Las presas de 
«Soul Calibur» 
son muy 
espectaculares, 
además, las 
podremos 
hacer desde I 
cualquiera 
ángulo. 


Debemos 
confiar en la 
consola. Un 
juego como 
este en la 
primera 
hornada, 
augura 
grandes 
títulos. 


Jugable 100% j 


representante 


español 
haciéndole un 
apaño a 
Nightmare... 


No sabemos como lo ha hecho Namco, pero en 
«Soul Calibur» no se ve ningún tipo de pliegue 
en las extremidades de los luchadores._ 


Venecia, sin duda, el escenario más 
impresionante de los vistos en «Soul 
Calibur». iEs perfecto!_ 


Aquí tenemos a Sophitia posando para la 
revista. ¡Ojazos, tírano s un b e so...! _ 


«Soul Calibur» tiene muchos secretos. Si 
los compartes, nunca, repetimos, NUNCA 
te cansarás de jugar con él._ 


Puntuación 


modo rriissiorr baíTle 

«Soul Blade» -la primera parte de este La forma de jugar se diferencia 


«Soul Blade» -la primera parte de este 
«Soul Calibur»- incluía un modo de lo 
más interesante: el Edge Master Mo- 
de. Namco, visto el éxito que obtu¬ 
vo, ha decidido incluir un modo 
similar que alarga la vida del 
juego de una forma bastan¬ 
te considerable. 

Nuestro objetivo es la 
de ganar puntos para 
¿* m conseguir unas be- 
'l‘ f . lias láminas de 
; % arte creadas 

especifica- 
^ mente pa- 
\ ra «Soul 
Cali- 
bur». Pe¬ 
ro además, gracias a es¬ 
to, conseguiremos nuevas vestimentas, 
escenarios y otra clase de secretos que 
encantarán al personal. 


bastante del arcade, ya que las 9 
misiones que realizaremos tie¬ 
nen diferentes handicaps. 

En muchas misiones sólo vere- ^ ” 
mos el arma de nuestro oponen- -^ rrT 
te con lo que la lucha se hará di- 
ferente, en otras estaremos 
envenenados, por lo que nuestra 
barra de energía irá bajando progresi¬ 
vamente y en las que mas, lucharemos 
contra varios personajes con una sola 


Namco 
8.990 Ptas 
Traducción: Sí 


Compañía: 

Precio: 

Género: ucha 

Objetivo: o^seguir 1 *$pada Soul 
Edge y tratar de vencer a todos los 
contrincantes con un arma blanca. 

Modo de juego: jatro botones y el 
pad digital para dar los golpes 


barra de energía por lo que la dificul¬ 
tad será bastante evidente. 

Es recomendable saber controlar a 
nuestro personaje antes de ponernos a 
jugar a este Mission Battle, ya que 
cuanto más avancemos más difíciles se 
pondrán las cosas. 

Namco nos ha regalado un gran modo 
que hará las delicias de los fans de 
«Soul Calibur» y, además, disfrutaremos 
de lo lindo consiguiendo las láminas de 
arte y los secretos que aporta al modo 
denominado arcade normal. 


Compatible con 


N° de jugadores: 
N® de luchadores: 
Modos de juego: 
Armas: 

Violencia: 


Visual Memory 
Vibratíon Pack 


Cortante 


A quien rto le gusta la lucha. 
Ir encantara. 

No tener dos mandos y un 
amigo invisible. 








Como buen simío r 
Donkey Kong 
puede colgarse de 
lianas, palmeras y 
hasta jaulas... 


Los enemigos están diseñados con gusto y 
una enorme originalidad marca de la casa. 


El abueiete nos contará 
algunas historias sobre 
los Kremlins y el mal 
que Han reportado al - 
universo bananero de la * 
familia Kong... 


Cuando uno de los integrantes de la familia 
Kong compra un instrumento musical erife¡a< 
Candy se mjp/ita un numerito muy 


El enemigo final 
de la fase Azteca 
no es tan fiero 
como parece: un 
par de barrilázos 
y listo... 


Las Hortalizas tienen un buen aspecto. Lástima 
flueyio podamos hincarles el diente... 


Los efectos de luz 
o fuego tienen 
una calidad 
indescriptible... 


El gran mono de Nintendo, 
creación de Shigeru 

Miyamoto, vuelve a la primera plana de la 
actualidad con un cartucho salvaje. ¡Ya era hora! 


g i la envidia fuera contagiosa, 
más de la mitad de las empresas 
productoras de videojuegos es¬ 
tarían infectadas por el virus de 
«Donkey Kong 64». 

Y es que nadie imaginaba, a mediados de . _ 

los noventa, que una empresa inglesa lía Country» para la maravillosa Super Nim 

mada RARE se haría cargo de la privile tendo gráficos pre-renderizados, miles de 

giada tarea de reverdecer los laureles de colores, unos movimientos impecables y. 

lo más importante, el 
clásico se había reci¬ 
clado dejando atrás 
los traumáticos bornlo 
zos de Mano. 

¿Por que os cuento este 
ladrillo histórico 7 Muy 
sencillo Es gracias a 
ese cartucho de Super 
Nintendo que ahora po¬ 
demos disfrutar de 
«Donkey Kong 64» El 
mismo estilo visual, los 
mismos personajes, los 
movimientos casi exac 
tos y muy pocas varia 
dones salvo un enre- 
vesamiento mayor 


un personaje tan antiguo como carismá 
tico. Y es que tenemos el deber de recor 
dar que nuestro mono preferido tiene ca 


Los escenarios 
comienzan a 
mostrarse desde 
muy fijos, en una 
exhibición del 
poder* técnico de 
nuestra 
Nintendo 64. 


^ bario. Tiene gráfi¬ 

cos, fases, intros ra 
^ peras que nunca antes 
hubiéramos podido ima¬ 
ginar, personajes para 
usar y tirar, posibilida¬ 
des de juego impen¬ 
sables y una perfección 
general a prueba de efec¬ 
to 2000 Es más. este llamamiento no va 
dedicado únicamente a los usuarios de 
Nintendo 64 Si tienes un PC, o una Plays¬ 
tation. o una Dreamcast, debes darte por 
aludido, porque si te pierdes este cartu 
cho estás renunciando a conocer de pri¬ 
mero mano uno de los capítulos más glo 
riosos del mundo de los videojuegos 
En muy pocas ocasiones hemos tenido el 
placer de asistir a un baile tan perfecto 
de ideas originales, gráficos 3D de impre 
sion y músicas recicladas del clásico de 
Super Nintendo. iColosal 1 

José Luis 


de escenarios, objetivos y posibilidades 
gráficas En definitiva, se dan el mismo 
aire de maneras distintas 
Nintendo es famosa por ver al personal 
pegarse mientras ella, pacientemente, se 
guarda los ases en la manga a la espera 
del momento oportuno Desconocemos 
si las navidades del 99 al 2000 -léase, 
estas- son el lugar elegido para atontar 
a la competencia con tanto cartucho 
bueno, pero lo cierto es que «Donkey 
Kong 64 como anteriormente «Super 
Mario 64» y «The Legend of Zelda», es un 
título fundamental, el que debe tener to¬ 
do el mundo en caso de registro domici- 


Por tener, 

««Donkey Kong 64> 
tiene hasta fases 
donde tripulamos 
todo tipo de 
vehículos. 
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En un gesto sin precedentes que 
ha dejado a la redacción de Jue 
gos &Cta sin aliento, Nintendo 
ha tenido a bien incluir al humil 
de pero honrado mercado espa 
ñol entre los privilegiados que 
van a contar con una versión tra 
ducida de «Donkey Kong 64». 
Nunca es tarde si la dicha es bue¬ 
na. pero podían haberse acorda 
do el año pasado de esa maravi¬ 
lla llamada ««The legend of Zelda» 
que apareció con unos perfectos 
textos de pantalla en inglés -y 
un lioso de por si li¬ 
breto en cas- 
tellano-. 


so trabajo de RARE, el aspecto 
visual mantiene las tres dimen¬ 
siones, rehuyendo de experi 
mentos bidimensionales mucho 
más seguros y efectistas pero 
arrolladores a nivel de espectáculo 


Si queremos hacer un paréntesis en la los barriles, sus t 
aventura, «Donkey Kong 64» está repleto fase donde debe 
de mini-juegoz que nos liberan de la ten- Kong contra los 
sión de dar tanto salmo, golpetazo y otros - otros bidones pa 
menesteres llenos de emoción ra alcanzar el bo 

Estos aperitivos de corto recorrido, que ñus final, 
bien pudieran haber sido pequeñas hand- Un punto más er 
held hace 18 años, nos permiten reunir di- la interminable 
ferentes tipos de ítems que acumulados lista de virtudes 
en ciertas cantidades considerables pue de esta obra de 
den abrirnos nuevas fases, opciones y ene- arte hecha cartu 
migos finales. Por si fuera poco el grandio- cho bananero. 


Los barriles nos 
sirven para 
cambiar de 
personaje según 
elijamos. Antes 
hay que 
liberarlos./. 


Recordando a viejos clásicos de la 
casa -como «Pilotwings 64> 

Diddy Kong pÉRÍh por el aro 


Después de un impacto, este bicho se 
mira consciente de que le queda poco, 


Jfftu uel mapa. 
A medida que 
las activemos, 
servirán de 
.^transporte. 


Algunos 

escenarios 

están 

realizado^ con 
una 

perfección 

envidiable. 


Puntuación 


c»ón de estos instrumentos puede 
abrirnos pasadizos, jaulas, puertas o 
activar resortes secretos. 

Al comenzar el juego sólo controlamos 
los destinos de Donkey Kong, el pa¬ 
triarca de la estirpe, que únicamente 
tiene a su alcance un buen par de gol- 
petazos con manos y 
r i pies. Más tarde, cuan- 

i do encontremos la 

tienda de Candy -una 
escultural gorila por la 
que nuestro simio sus 
^ pira- podremos com¬ 

prar el bongo, la guita 
rra, el saxo o lo que se 
nos ponga por delan¬ 
te. Tened en cuenta 
que cada personaje 
tiene su propio instrumento y que éste 
es personal e intransferible. ¿No está 
mal eso de interpretar música, eh 7 


! Entre las muchas novedades que incor 
pora el cartucho es una original op¬ 
ción, común a los cinco integrantes de 
. la familia Kong, que consiste en la po- 
: sibilidad de tocar un instrumento mu¬ 
sical que termina con los enemigos de 
golpe Pero aunque está pensado como 
un arma alternativa, 
lo cierto es que para 
‘ el desarrollo final de ^ . 

la aventura, la utiliza 


Compañía: RARE 

Precio: 9.990 Pías 

Género: J lata* mas Traducción: Sí 


Objetivo: saltar. esquivar obstacu 
los y salvar al Rey Kremlin que esta 
prisionero en una isla 

Modo de juego: .omei bananas y 
liberar ai resto de a familia Kong. 


Compatible con 


N° de jugadores: 
N* Personajes: 
N° Fases: 

Armas: 

Violencia: 


Expansión Pak 
obligatorio 


Goriiesca 


BONGO BONGO 


Los grafkov el personaje y «I 
modo de fuego 

Podemos perdemos en el mapea 
do de algunas fases. 
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Los oficiales Nazis, como en las pelis, gastan un humor 
bastante negro: a la mínima empiezan'a pegar tiros. 


* ■ 


Entre bala y bala me paseo por el tiempo 


Nos encontramos en el año 2093 e incom¬ 
prensiblemente los nazis han salido victo¬ 
riosos de la Segunda Guerra Mundial. 
Nuestro padre, un tal Jurgen Mortyr, ha 
descubierto el secreto con el que los Nazis 
cambiaron el curso de la historia: una má¬ 
quina del tiempo que les permitió viajar al 
futuro en busca de un arma de destrucción 

El pasado es una buena 
época para conocer los 
desperfectos provocados 
por los Alemanes. 




%■<! 


masiva... a raíz de ese acontecimiento, 
nuestro querido padre nos enviará al pa¬ 
sado para evitar que el arma futurista lle¬ 
gue a manos de los fascistas. 

Con esta excusa, HD Interactive nos tras¬ 
lada por 21 niveles que combinan la ac¬ 
ción presente y pasada con una factura 
gráfica digna del 

mayor de los jue- A este soldado 

gazos donde, por Nazi de! futuro 

ejemplo, los ,e J] ar1 

. , achatado la 

efectos de neva- 

cabeza a 

da nos hacen golpeSi , 

sentir frío. 

Los escenarios, 
llenos de gran- * — ^ 
des detalles, 
otorgan al juego 
de un realismo 
increíble. Tal vez 


Y 


Av. 

V V\\\ v 

el punto más débil _ _ 

de «Mortyr» sean los ’ 
enemigos: no están 9 
demasiado espabi¬ 
lados y sólo nos 
mostrarán su inteli- 

gencia cuando escuchen algún disparo y 
se alerten al vernos ametralladora en ris¬ 
tre. Todos están creados con una mano iz¬ 
quierda que quita el hipo. Desgraciada¬ 
mente, la cosa se estropea cuando nos 
ponemos a jugar y nos damos cuenta de 
que los enemigos 
son escasos y la 
acción un poco 
lenta, aunque el 
. ^ gran número de 

armas y los mo¬ 
mentos de tensión 
— ™ que viviremos 

pueden suplir esta 
n. desventaja. 

Para los amantes 
de los juegos en 
red, les informa- 


Los refleje# del 
suelo son 
espectaculares. 
El nivel gráfico 
es muy alto. 


n 


Las armas del \ ♦ / 

juego son 

escasas pero mos que el programa so¬ 
efectivas. portara hasta 16 jugado¬ 
res simultáneos en Inter¬ 
net o LAN (red local). 
«Mortyr» no es ni mucho 
menos una obra de arte, 
^ ^ pero si cumple su cometi¬ 

do con bástate soltura, 
que no es otro que el de 
entretener lo justo y sin pasarse. ¡A por 
los Nazis que son pocos y cobardes! 

Gustavo 


X * 


^Puntuación 

___ 


Mortyr 


7 


notable 


Jt Compañía 

HO Interactive 

Precio: 

7 450 Ptas 

Género: Arcade 3D 

Traducción: No 


,, v 


lo» gráfico» son una 
verdadera pasada, 
la acción es un poco 
lenta. 



mos terminar en un par de pasadas mien¬ 
tras cenamos o comemos. 

La cosa consiste en cuid.ir de un pequeño 
que han abandonado en nuestra puerta 
recogiendo cientos de ítems. Una de las 
cosas buenas que tiene este juego son las 
secuencias cinematográficas: retornare¬ 
mos en el tiempo y nos harán recordar... 
aquellos maravillosos años. Divertido. 

Gustavo 


altura- Los grifóos están bastante b 
y la acción es la justa para enchuscárnos 
por la cantidad de armas que tendremos a 
nuestra disposición y por el elevado nú- i 
mero de enemigos que nos encontrarel 
mos. i Ah! y por los puzzles que hay que ] 


Los pequeños seres azules llegan a nues¬ 
tras Playstation con una aventura en 3D 
que nos hara sentirnos como pitufos 
Con unos gráficos bastante buenos y un 
entorno 3D muy logrado -aunque en rea¬ 
lidad todo se 
desarrolla en 
2D- Infogra- 
mes nos ofrece 
un título con 
amcuitoa cero, 
que nos podre- 


En pítufilandia también 
nieva y muestra ello 
| es esta imag^BBg» 


Prcporor armo 


t5te es 

/ nuestro héroe: 

’ ¡¡Actíon Man!! 


UirmtmdoTé 
nri li at ur a '< 


Además de conducir bien, los 
Ala Delta se le dan de maravilla. 


caldero mágico d& 
ÍFanuramix? 


Prcporor orm 

Lo único líbso~de este juego son 
las cámaras e interruptores. 


A la hora de 
jugar este 
título resulta 
demasiado 
fácil, una 
pena porque 
con estos 
gráficos... 


Puntuación 


Conduce un 
coche para 
terminar con 
los malos. 


Us 

entornos 

30, 

aunque 
discretos, 
juegan su 
papel 
perfecta¬ 
mente 


Compañía: 
Precio: 
Género: • 


Hasbro 
8.490 Pías 
Traducción: Sí 


Esta 
captura 
pertenece 
al arco: tira 
muchas 
flechas a 
distancias 
largas... 


Disfrutar en PSX d« 
este héroe, 
las «amara» confun 
den mocho. 


r 

Compañía. 

tnfogrames 

Precio: 

7.490 Ptas 

Género: .«nw- JO 

Traducción: Si 




Zoom " Dl3paro 
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Después de este 
golpetato, Spyro 
tendrá que buscar le 


Sí intentamos embestir a este cabrito lo 
más seguro es que nos salgan un par de 
cuernos nuevos 


En esta fase 
tendremos que 
incinerar a los 
dinosaurios ante 
de que se coman 
los cavernícolas. 


Durante la aventura tendremos que enfrentarnos a 
enemigos tan terroríficos como este Aunque nuestro 
dragoncito no conoce el sentido de la palabra miedo 


Uno de los enemigos 
más poderosos es este 
pato de la construcción 
con casco y todo. 


Para terminar 
con los 
enemigos 
tendremos que 
ser más rápidos, 
inteligentes y 
crueles que 


Nuestro amigos, además de 
ayudarnos a combatir contra I 
fuerzas del mal, nos enseñará 
nuevas habilidades. 


Además de volar y 
bucear, nuestro amigo 
sabe pilotar naves 
acuáticas. 


y Como dice el anuncio: el V 

tamaño no importa y para \ \ 
demostrarlo, Sony nos enseña \ 
que hasta>in pequeño ■ 

| dragoncito puede convertirse en 
el más poderoso de las enemigos 


G n cuanto pusimos en marcha la con¬ 
sola gris y echamos las primeras par¬ 
tidas con este nuevo juego de Sony, 
pudimos comprobar que en vez de haberse 
llamado «Spyro 2», «Spyro: Special Mission 
- Edition», le venía como 
W anillo al dedo. 

9 Para sa ber cómo son 

Xjfei jL - 3 l° s gráficos de esta 

í presunta continuación 
I . W ' sólo tenemos que re- 

cordar los parajes de la 
primera aventura del 
dragoncito ya que las 
cosas no han cambia¬ 
do casi nada. Única¬ 
mente algunos perso- 

aumentado su número 
hasta la centena, mejo¬ 
ran el aspecto general 


con unos grandes di - - ^ 

bujotes. Desgraciada- Estos serán los 

mente, los enemigos personajes que 

siguen siendo un po- , necesitan de 
co torpes, ya que la j\ nuestra valiente 
'inteligencia artificial ayuda " 
de éstos no se ha me- ' ' * \*/ * 

neado lo más mínimo, .Vi ,■ \ v ' 

ni a un lado ni a otro. ;■ ' * 

También es cierto', 
que en el primer 
«Spyro» eran bastan¬ 
te lelos -excepto los v x 
jefes finales- lo que paradójicamente au¬ 
mentaba la dificultad porque desconocía¬ 
mos qué iban a hacer. Ese factor se mantie¬ 
ne y aporta al juego un ingrediente de 
diversión bastante raro... 











reportan energía, nuevos 
ítems y pasaportes a otras 
fases en un principio cerra¬ 
das al paso. 

Tanto si sois nuevos en esto 
como si no, encender la 
Playstation y cargar esta 
secuela es el mismo ejer¬ 


cicio que hacerlo con la primera parte: a 
buen seguro que para muchos usuarios 
distinguir entre uno y otro es tarea, cuan¬ 
do menos, de adivinos, i Ay, Sony, Sony! 
que no me trabajas las continuaciones... 


En las 
profundidades 
submarinas 
nos 

encontraremos 
con enemigos 
de este calibre 


Algunos enemigos llegarán a medir más de dos 
metros. ¡Menos mal que nuestro dragoncito de 
metro y medio es muy valeroso! 


Esta pandilta<d^¡y 
serán los encarga 

B nos la vid*taljH 
m jefés finales c 


Puntuación 


Notable 


mercader del juego no jNJl 
nos enseñará habilida- 4X 
des nuevas. 2- 

En esta ocasión ten- 
dremos a nuestra dis- H 
posición 29 vastos ni¬ 
veles llenos de detalles gráficos 
en los que buscar las codiciadas 
gemas y deshacer los entuertos i 
que nos encomienden los mayores , 
de nuestra familia. 

Tal vez los cambios que esperába- 
mos fueran mayores precisamente ) 
por la grata impresión que nos i 
causó el primer juego. Obviamente ^ 
no podemos afirmar que «Spyro 2» ¡ 
es un mal juego, al revés, tiene ca- : 
lidad y diversión para aburrir, pero 
lo que nos molesta es el gesto de •’ 
Sony por endosarnos más de lo 
mismo sin avisar. ¿No os parece? 

Gustavo 


Compañía: Sony 

Precio: 7.990 Pías. 

Género: Plataformas Traducción: Sí 

Objetivo: ayuda a Spyro y a su 
amigo Npar> a termina' c on la tira 
nía de Ripto... 

Modo de juego: salte bucea, vuela 
embiste e incinera a tus enemigos 


•— Quizás uno de los cambios 
más significativos es que 
ahora Spyro, además de po¬ 
der volar y embestir con la 
cabeza, tendrá la habilidad 
y de bucear, lanzar la superlla- 

\ * * * ma, trepar y poco más. 

k v i Sin embargo, estamos segu- 
* * I ros de que a todos los aman¬ 
tes de la primera entrega no 
les importará lo más mínimo 
que todas las cosas, salvo los 
escenarios, se repitan para 
recordar los buenos momentos vividos con 
el dragoncito alado. 

Para pasar algunos de los niveles tendre¬ 
mos que rastrear las fases en busca de ge¬ 
mas, ya que si no tenemos suficientes, el 


Mas de cíen 
personajes 
distintos 
parecen a lo 
largo de la 
aventura. 


Compatible con 

Dual Shock 
Memory Card 


N° de jugadores: 

N° de personajes 100 

N° de fases: 29 

Armas: Sí 

Violencia: Algodonad* 


Poder disfrutar de nuevo de tas 
aventuras de Spyro. 

No ha cambiado ni de edad. 
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Como podéis 
apreciar, las caras 
de los jugadores 
gestan detalladas al 
máximo. 


tActicaspredgfinidas 


Tendremos 
información de 
casi 1.000 
clubes de todo 
•I mundo 


Elige entre una táctica predefinida o 
bien crea tu propia estrategia -lo 
recomendamos-. 


.¿Como siempre, hay mucha 
'información que consultar 
antes de fichar a lo Som. 


Los árbitros muestran ías vestimentas 
oficiales con esos tonillos morados, 
amarillos y grises cuasi negros... 


Los comentarios corren a cargo 
de Michael Robinson y su 
colega de Canal +... 


Con el año 2000 recién estrenado,~la versión ídem 
de «PC Fútbol» regresa con notables mejoras y un 
legendario modo manager que hará las delicias de 
todos los aficionados... 


S i lo que más te gusta -como a la gran 
mayoría de los españoles por mucho 
que se tiren de los pelos las mujeres- 
es el fútbol, «PCFútbol» es una de las 
opciones obligatorias para estas Navidades 
En principio, por su magistral modo manager 
que, además de poder hacer las fun¬ 
ciones de entrenador, 
nos ofrece la posibili- 
dad de gestionar y, 
dirigir el club que 
deseemos. Aun- ^ 
que para muchos ^ 

de vosotros esto fffj / '(Q[ 

será nuevo, lo / ^-3 

cierto es que el manager lleva 
mucho tiempo entre nosotros fue 
allá por el Olímpico 92 cuando Di 
namic Multimedia lanzó al merca¬ 
do aquel nuevo y revolucionario 
producto llamado «PC Fútbol 1 (K 
V algo de calidad y buenas ideas I 
debe tener cuando, tirando de 
estadísticas, nos encontramos * 
este título como uno de los más 
vendidos del mercado español 
año tras año. Pero dejemos a i 
un lado la historia y centré- * 


monos en «PC Fútbol 2000», el que inaugura 
año. década, siglo y milenio. Como principal 
cualidad sigue estando su manager no hay 
ninguna sorpresa y sigue siendo, sin ninguna 
duda, lo mejor de cuantas opciones posee, 
principalmente, por la desmesura¬ 
da cantidad de diversión que nos 
} hara pasar contratando jugado 

r res. decidiendo las tácticas a se- 

1 ¿W guir, ampliando el estadio, plam 
k \[\ ficando los entrenamientos y 
y\ \ completando muchas más ta- 

l reas que nos encomendará la 
W " maquina. Además, en esta ver 

sión hay que destacar que el 


mjr interface se muestra 

1V ahora más intuitivo Hasta 

aquí todo va bien, pero vea 
mos qué pasa cuando entra 
mos en el simulador virtual, 
v Dinamic Multimedia ha reali- 

zado a priori un gran trabajo 
/ en todos los aspectos, sin 

embargo, al simulador le fal¬ 
ta ese toque que haría de él un programa ge¬ 
nial. A pesar del excelente real y envidiable 
aspecto gráfico con el que ha sido diseñado a 
partir de modelos reales, -una de las mejoras 
más potentes de esta edición-, el simulador 
no acierta en el control Tan grande es el tra¬ 
bajo de diseño que los futbolistas se distin¬ 
guen perfectamente unos de otros. Así, por 
ejemplo, si jugamos con el Real Madrid distin¬ 
guiremos perfectamente la cara de Savio de la 
de Helgera, además de sus movimientos 
mientras que si lo hacemos con el Barca, Ri- 
valdo y Guardiola pueden llegar a pegarse. 
Las animaciones se han realizado empleando 
motion capture, que aunque suena raro, no es 
otra cosa que recrear al jugador en tres di¬ 
mensiones partiendo de un modelo real. De 


esta manera, es 
fácil emular to¬ 
dos los movimien- _Á 

tos, gestos y deta WKt c 

lies que hacen únicos £, 

a cada una de las estre A 3U 

lias de la Liga Otro 
de los aspectos que \ I 

están genialmente 

diseñados son los estadios. Es verdadera¬ 
mente sorprendente el nivel de detalle y la 
similitud con los que visitamos domingo a 
domingo hasta el público aparece en 3D. 
De todos modos, detrás de este rosario de 
virtudes sigue intacta una jugabilidad que 
no convence por su poca capacidad de diver¬ 
sión y por la sensación que transmite de no 
ser nosotros los que controlamos el partido. 
Lo que es seguro es que este «PC Fútbol 
2000» gustará a todo el mundo por un mo¬ 
do manager legendario, divertido y comple 
tamente real iLa base de datos, increíble! 

Gustavo 


Como podéis comprobar, 
los estadios de segunda, 
se diferencian bastante 
_ de los de primera.] 







UESUL 1 ADO 


Antes de cada partido 
tendremos la oportunidad 
de configurar algunos 
parámetros fundaméntale 


Puntuación 


Notable alto 


El entrenamiento 
dicta nuestro 
destino en el 
partido... bueno, 
eso decía 


Capello 


A pesar de la gran calidad 
gráfica del simulador, todavía 
le falta jugabilidad. 


0 juegamts> 35 


Fútbolquiz 


Los sabiondos del fútbol encontrarán en 
este juego una original y entretenida dis¬ 
tracción llamada Fútbolquiz. Este nombre 
esconde un desarrollo muy básico pero ex¬ 
tremadamente divertido La cosa tiene el 
objetivo de meter un gol. Hasta aquí todo 
normal Pero lo difícil comienza cuando 
tendemos que deshacernos de la pelota 
para pasarla o tirar para que nuestro pase 
llegue a su fin sin que el contrario lo inter¬ 
cepte y nuestro tiro entre por la escuadra. 
Estos movimientos, básicos en las prácti¬ 


ca del fútbol 
se realizan 
contestando 
bien las pre 
guntas que “PC Fútbol 2000» nos formule 
La dificultad de las cuestiones variará se 
gún la dificultad del pase o tiro. Es decir, 
cuanto más cerca de la portería contraria 
esté la pelota mas difícil será la respuesta 
y por ende la acción que queramos reali¬ 
zar. Pero no os asustéis, las preguntas son 
relativamente fáciles para que aquellos 
que no sepan mucho acaben perdiendo 
los partidos por goleada. Original y diver¬ 
tido si jugamos con otros amigos. 


' ¡Qué rotura de cintura!, y es que el 
que sabe, sabe... 


> ¿Defensa o ataque? sólo tu eliges, en la 
redacción a unos tes gusta el buen fútbol y 
■otros se dedican al famoso «Capdenacho» 


Los movimientos del 
juego son casi reales, 
aunque el control es 
otra historia... 


Información a raudales 


Todo el mundo sabe que «PC Fútbol» siempre ha ve¬ 
nido acompañado de una gran base de datos -infor 
mación pa aburrir y esta nueva versión no va a ser 
una excepción. 

Tendremos a nuestra disposición todos los datos re¬ 
ferentes a cualquier club Español. Desde ligas ganados 
por los equipos, clasificaciones finales, eliminatorias de 
Copa del Rey, Champions, UEFA o Recopa, jugadores, 

k años que jugaron, estadísticas... iufff!, lo que que- 
ráis saber sobre el fútbol español, aquí lo encon¬ 
traréis. Con un solo click de ratón po 


demos acceder de forma sencilla a 


muchos aspectos dentro de cada 


competición, equipo o lo que sea 


Además, Dinamic Multimedia se ha 


comido la cabeza para facilitarnos la navegación con clicks 
directos que nos llevan de un lugar a otro sin molestos me 
nús y preguntas extrañas... 

Para los más apasionados, este juego contará con una op¬ 
ción de seguimiento que permite al usuario ir poniendo al 
día la base de datos de su equipo o, para mayor comodidad, 
conectarse a internet y hacerlo automáticamente. 

En definitiva, hoy por hoy «PC Fútbol» cuenta con la mayor 
base de datos sobre el deporte rey a la que podamos tener 
acceso de un modo sencillo, barato y atractivo. 
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ichdttu nqtupos 


¡Podremos contratar 
la todo tipo de 
¡enpleados: desde el 
cuidador del césped 
¡hasta el secretario... 


PC Fútbol 2000 


PSX Compañía: Dinamic Multimedia 

L Precio: 2.995 Ptas 

v PC I Género: Deportivo Traducción: Si 

— Objetivo: llevar a tu equipo a lo más 
alto, ya sea desde el modo manager 
o simulador 

uBC 

Modo de juego: ficha, contrata, 
OC vende, amplia, entrena y mete goles. 


N° de jugadores: 1 ó 2 

N° de equipos; unos mil 
Manager: Sí 

Simulador: real 

Violencia, según el equipo 

^ Sin ninguna duda, el manager 
es sensacional 
lo de siempre, el simulador 


Requisitos rammos 

Pentium I SO MHr 
Tarjeta gráfica 
compatible DirectX 7 
32 MB RAM 
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Este engendro mecánico con 
cara de tren del lejano oeste 
es uno de los piratas a los 
que nos enfrentaremos. 


Uno de nuestros cometidos será 
salvar de las garras de los piratas a 
esta pobre e indefensa ballena. 
Tarea que resultaría más fácil si 
contásemos con escamas. 


¿Es un hombre... es un avión?... ino es un 
obús con patas que quiere cogernos! Pero 
nosotros no nos dejaremos avasallar por 
nadie, tendremos que domarlo para 
montarnos en él y así ser más rápidos 


El personaje que más come de esta 
aventura es nuestro amigo Clark y 
todo lo que mete en la boca le 
alimenta bastante bien... eso 
imaginamos porque su aspecto no es 
precisamente orondo. 


que un cohete. 


Uno de nuestros mas grandes 
sueños es hacer esquí acuático 
sobre el fango con una 
serpiente como motor, pues bien 
con «Rayman 2» será posible. 


Los piratas 
piratosos 
son los 
causantes 
de todos 
nuestros 
problemas 
ia por 
ellos! 


' ] destila un plataformas de toda 
l | la vida con saltos 
; I Para mejorar la suavidad del 
juego los programadores han 
jj procurado ajustar la dificultad 
^ para que no nos quedemos en¬ 
cajados en ninguna fase y nos en¬ 
tren ganas de abandonar la parti¬ 
da usando trucos de esos que 
destrozan la vida natural de un tí¬ 
tulo La dificultad, como no pue¬ 
de ser de otro modo, irá ascen¬ 
diendo según vayamos 

( avanzando en la 
aventura y es de 
agradecer que no hayan 
recurrido a la búsqueda 
de interruptores o ítem 
para alargar la vida de 
«Rayman 2» como últimamente 
hacen en casi todo este tipo de 
aventuras 3D. 

Si algo caracterizó a este juego en el 
pasado fue el carisma y la simpatía de 
sus personajes, y en esta nueva epope¬ 
ya no se ha roto esa regla, ya que nos 
toparemos con los más simpáticos, des¬ 
graciados y cariñosos personajes que 
puedan vagar por las tripas de nuestra 
máquina 

No hay que equivocarse pensando que 
este juego es sólo para los más peque¬ 
ños por su estética. Al revés, está enfo¬ 
cado para que lo disfruten todos los pú¬ 
blicos unos por su gran simpatía, 
colores y personajes y los otros, más 
mayores, por su calidad gráfica y ajus¬ 
tada dificultad 


or fin Ubi Soft lanza te 
al mercado la se- 
gunda parte de a 

uno de los juegos * 

que más dividendos ha em¬ 
bolsado en sus arcas desde 
que en 1995 Rayman se 
convirtiera en uno de los 
héroes de plataformas r V 
para 32 bits más 
importantes del 
mundo 

Ahora, además 
de poseer un mun¬ 
do tridimensional para él solito, dotado 
de vistosas texturas llenas de color, 
cuenta con más y mejores movimientos 
-lógico ¿no?-, aunque le siguen faltan¬ 
do articulaciones en brazos y piernas. 
¿Su secreto? algún truco desconocido 
del mago Juan Tamariz.. Para compen¬ 
sar este despropósito de la Naturaleza, 
le han introducido varios polígonos por 
aquí y por allí, además de hincharle un 
poquitín más sus fosas nasales -cree¬ 
mos que se han pasao- 
Pero la fuente de éxitos de este singular 
personaje no reside en aspectos técni¬ 
cos, sino en la fluidez de las acciones, 
movimientos, jugabilidad y simpatía que 


«Rayman 2» es uno de los mejores títu¬ 
los de plataformas que hemos visto 
nunca, aunque no llega a la altura 
del todopoderoso «Mario 64» A 
Cuenta con todos los ingredien- 
tes para convertirse en uno de ¿y 
los mejores en su género por sus 
cualidades técnicas, los grandes 
mapeados en los que perderse, 
sus personajes carismáticos, los 
avispados enemigos y muchos, mu¬ 
chos, muchos secretos que desvelar 
Un peacho de juego que nos garantiza 
cientos de horas de enchusque y diversión 
allí donde más duele. Si el primer «Ray¬ 
man» levantara la cabeza y viera el 
magnífico aspecto de su conti¬ 
nuación, se pifiaría un en 
fado considerable 
no hay derecho, 

el original _ y l-ul 

es el original 


Gustavo 


En esta nueva ——- 

aventura nuestro f 
amigo Rayman se f (C 
mueve totalmente en 1 > 
3D, y nos ofrece horas y 
horas de diversión 


F 

1 O J¿G 

■ — f 

v v v i 

_ i 

Los escenarios están 
cargados de objetos y 
colores y son, sin duda, de 
lo mejor del juego. 
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Acabar con la existencia de estos 
1 piratas no será tarea fácil: nos 
amargarán la vida en más de una 
ocasión, aunque una vez les cojamos 
el truquillo no se nos resistirán. 


De vez en cuando 
recordaremos la pólvora 
del pueblo. Todo gracias a 
los efectos de luz que 
tiene este programa. 



Este macho-malo es uno de los jefes 
finales -o Final Boss que dirían los 
eruditos- que nos encontraremos 
en el juego. Un consejo, no os 
acerquéis mucho a él. 





El hombre-bola es uno de •' 
los enemigos más 
horteras que hemos visto 
A nunca. 



Los entornos gráficos de «Rayman 
2» están realizados en todas sus 
rsiones con una calidad 
impresionante. Lástima Rayman 
siga sin tener brazos y piernas. 






¡Santo cielo, me han dejado sin 
brazos y piernas!, a partir de aquí la 
vida de Rayman no volverá a ser 
igual, ya que para existir tendrá que 
levitar paralelamente al suelo... 


[ Nuestro amigo Globox controla 
el elemento lluvia y será 
indispensable su ayuda si 
queremos hacer algo digno. 



Si queremos sobrevivir tendremos 
que ser más rápidos que esta 
salvaje bestia... aunque el olor de 
su aliento nos puede tumbar en 
menos de un segundo. 

- imm - 


"Es que comes demasiado 
amigo y luego tienes que 
ir corriendo al baño 
para..." 





The Great Escape 


Notable alto 


Uno de los enemigos más 
terribles es la pelusa bizca 
que llora cruzando las 
lágrimas... ¡espeluznante! 





Compañía: Ubi Soft 

Precia 5.990 Ptas PC/6.990 Ptas. N64 
Género: Plalafo^nas Traducción: Sí 

Objetivo: evitar que los piratas se 
lleven s ¡os animales de nuestro 
mundo para explotarlos en su circo. I 

Modo de juego: ^alta, trepa, bucea, A 
nada, vuela, golpea, galopa 


•‘í 

AlfofílMas 
de Rayman 2 


Bases en la pagina 90. 


N* de jugadores: 

N® de fases: Media 

IA de los enemigos: ^Ita 

Armas: No i 

Violencia: Ninguna 

Los gráficos, la jugabílfdad y, 
sobre todo, el per sonaja 
No aporta nada nuevo. 


Requisitos ovnimos 

-__ ■ 

Pentium 166 MHz 
Aceleración 3D 
necesaria 


o»r SON CHA JOG 


No os penséis que nos está esperando 
con los brazos abiertos, es que nos 
quiere apretujar hasta convertirnos en 
papilla para perros. 
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5 Aunque no veamos lo que 
hay dentro de las casas» 
os podemos asegurar que 
no hay nada bueno. 


Con el botón correspondiente 
podremos aumentar el tamaño 
del mapa. Ésto nos será muy útil 
a la hora de ver y plantear la 
táctica para vencer a nuestro 
enemigo nazi. 


Antes de comenzar la misión 
debemos ver el escenario con la 
disposición de nuestros soldados* 
Conviene echarle un vistazo para 
hacernos una idea de cómo 
empozar a batallear 


Con el botón derecho del 
ratón podremos abrir el 
menú contextual para dar 
órdenes a los toldados. 




Cambia el curso de la Historia 


Si las misiones incluidas no nos E 
convencen, siempre podremos tirar 
del interesante editor de escena 
ríos, campañas y batallas. 

Este apartado alarga considerable 
mente la vida de «Cióse Combat IV* . 
de una forma bastante importante, 
pudiendo recrear las mejores bata 
lias a nuestro antojo Todo consiste 
en elegir un escenario, 
que mismamente pue- 
de ser el predetermina- j 2¡£$¡£ 
do por el ordenador 
Después, elegiremos el 
armamento y los sóida- ! 
dos que pensamos lie- 
var a una muerte segu --'j 

ra para empezar a 
guerrear a la mínima IS' 
ocasión. Hecho todo . mm ~ m * 
esto, la forma de jugar será igual a la 
vista en el modo normal, pero sin nin¬ 
gún tipo de historia que vincule a la ba¬ 
talla recién ^rd|da. 

Éste modo es algo así como un multiju- 
gador donde las condiciones las pone 
mos nosotros y decidimos 
cómo queremos jugar T 
Además, podría ser consi H 
derado como una especie 1 


de modo práctica 
! P° rc l ue Atomic Ga 
BDsK mes nos da la opción 
de e,e 9 ,r la dificul 
j tad y la caña que 
nos pueden dar los 
. __J enemigos. 

Sin duda, uno de los mejores apartados 
del programa gracias a las miles de po 
sibilidades que nos brinda par a luchar 
en «Cióse Combat IV», muy recomenda 
ble desde el principio para los amantes 
de estrategia 


Los amantes de la estrategia pura y dura encontrarán 
en «Cióse Combat IV» un título que les hará pasar 
muchas, muchas horas pegados a la pantalla del 
ordenador. Por desgracia a los demás no... 

C omentar un juego como «Cío- todo muy bonito, pero en cuanto empéce¬ 
se Combat IV» es bastante di- mos a ver nieve, carreteras grises, más 
ffcil ya que nunca llueve a nieve, edificios grises, mucha más nieve, 
gusto de todos y es más que personajes enanos y nieve hasta los to- 
probable que muchos de los amantes de pes, notaremos un pequeño problema que 
la estrategia no entiendan qué significa afecta al juego durante toda su existen- 
este programa en el idioma de la diver- cia: la poca variedad en el apartado vi¬ 
sión. Obviamente existirán otros muchos sual. Sí, ya sabemos que en ese momento 
que sabrán apreciar toda su jugabilidad. era invierno y que en la región de las 
Para esta cuarta edición, subtitulada Árdenas nevaba a cántaros, pero es que 
aThe Battle of the Bulge», Atomic Games la cosa puede llegar a cansar al más pa- 
ha cambiado de compañía y de escenario ciente de los estrategas cuando se llevan 
en la imcobustible Segunda Guerra Mun- varias horas jugando, 
dial. La región de las Árdenas será el lu Si a esto le añadimos el tamaño minúscu- 
gar elegido para desarrollar una batalla lo de los objetos en pantalla que darán 
entre alemanes y aliados donde todos los más de un problema cuando las cosas se 
montes, cruces y explanadas han sido pongan feas y todo el mundo empiece a 
capturados vía satélite para recrear fiel pegar tiros-, la animación tan basica y 
mente aquel invierno del 44. Hasta aquí, lenta de la que hacen gala los soldaditos, 









' 


Técnicamente, «Cióse Combat IV» 
no es nada del otro mundo. Lo 
único que nos ha gustado son las 
explosiones, ya que son bastante 
reales. Pero por desgracia no se 
ven demasiado... 


Aunque todo 
está en 20, ios 
programadores 
han conseguido 
incluir 

obstáculos y 
elevaciones del 
terreno, por lo 
que si estamos 
detrás de una 
casa no nos 
verán.... 


«Cióse Combat IV», como 
juego de estrategia, es 
bastante lento pero 
seguro en realismo.. 


Todo los mapas 
aparecidos en 
«Cióse Combat 
IV» han sido 
tomados desde 
un satélite, por 
lo que son 
completamente 
reales, i Lástima 
que que sean 
tan poco 
variados...! 


Puntuación 


tar con escenarios reales, saber que la 
disposición de sus batallones van a ser 
iguales a los de las tropas aliadas en ese 
mismo momento y que encima puedan 
planificar ellos mismos sus propias tácti¬ 
cas de ataque, se sentirán animados a ju¬ 
gar sin parar en un titulo no apto para es¬ 
trategas impulsivos que sólo sepan, 
construir, aguardar y atacar a la de Dios. 

--También porque según 

avance combate y 

o la 

nuestros soldaditos se 
verá afectada, pudien 
do bajar el rendimien 
V to de estos hasta la mi 
xji tad, (impresionante! 

Las posibilidades que 
v nos brinda «Cióse Com 
r bat IV» demuestran 

'* que es el mejor en su 
género, aunque, hay 
otras como la del apar 
tado gráfico que no 


y las pixeladas introducciones entre fase 
y fase -aunque esto último se pueda pa 
sar por alto-, a buen seguro nos dará por 
buscar en la caja del juego la fecha de 
creación impulsados por una secreta in¬ 
tuición de pensar que se desarrolló para 
una plataforma bastante inferior. 

Pero a la hora de la verdad, aquellos es¬ 
trategas de corazón que les encante con¬ 


nos terminan de convencer y des¬ 
pués de haber jugado a títulos como 
«StarCraft», «Command & Conquer: 
Tiberiun Sun» o el grandioso, mara 
villoso y muy recomendable «Home 
world», «Cióse Combat IV» se nos ha 
hecho bastante feo y lioso por lo pe 
queño que resultan todos los ele¬ 
mentos de pantalla 
Repetimos usuarios de recolectar, 
crear y luchar se deben mantener 
alejados de este juego y aquellos 
que disfruten con un modo de juego 
diferente a lo que conocemos como 
estrategia light, que se acerquen y 
disfruten del mejor en su género 
Eso sí, que quede claro que la tran¬ 
quilidad. los cafés y las partidas de 
varias horas son la clave para en¬ 
tender un género de minorías que 
aspira abrirse a todo el mundo 

Nacho 


Compañía: SSI 

Precio: Sin confirmar 

Género: -strategia Traducción: No 


Objetivo: entre «liados o ale 

manes y cambia el curso de la histo 
ría en la región de las Ardenas. 

Modo de juego: «sa ei ratón paró 
mover a tus tropas y atacar. 


N° de jugadores: 

Interacción: 

Multijugador: 

Armas: 

Violencia: 


Requisitos rammcn 


Media 
S. (2) 
Sí 

Ni se ve 


Pentium 200 MHi 
32 MB RAM 
60MB de disco 
duro 


Que es estrategia pura y dura 
para unos pocos. 

Los gráficos son muy tiititos. 


El tamart© do nuestros soldados 
es minúsculo, mas de una ver no 
sabremos si están muertos, 
vivos o de siesta. «Cióse 
Combat IV» tiene pocos fallos y 
éste es el único importante. 
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No Cliché puede jactarse de ser una 
de las pocas compañías Europeas 
en las que Sega puso sus ojos para 
el lanzamiento de Dreamcast... 


T oy Comander es un juego pensado para 
todos los públicos a pesar de que la ac¬ 
ción se desarrolle con juguetes dentro 
de las habitaciones de una gran mansión 
-la verdad es que parece un chalé adosa¬ 
do- Al comenzar la partida tan sólo podre¬ 
mos jugar en la cocina pero según avance¬ 
mos, iremos abriendo el salón, el recibidor, 
las habitaciones de las plantas superiores o 
el desván. Lo realmente complicado será 
superar el 
tiempo marca¬ 
do para cum¬ 
plir los objeti¬ 
vos que, en 
algunas fases, 
nos impone el 
jefe final 


lUhf! 
por qué 
poco, 
casi nos 
derriban 



La verdad es 
que nunca an¬ 
tes habíamos 
visto unas mi¬ 
siones más 
disparatadas 
y divertidas. 

Salvar a la ciu¬ 
dad del ataque de un peluche aprendiz 
de Godzilla, bombardear la bañera como 
si de Pearl Harbour se tratara, correr un 
gran premio en la habitación del niño o 
preparar el desayuno son algunas de ta¬ 
reas que nos encomienda el juego y que 
tenemos que completar combinando to¬ 
do tipo de vehículos: desde tanques has¬ 
ta camiones sin olvidarnos de aviones, 
helicópteros, naves espaciales y jeeps 

La jugabilidad en este 
programa está por enci¬ 
ma de cualquier otra consi¬ 
deración: gráficamente es 
muy bueno, bien ambienta¬ 
do y muy suave en los movi¬ 
mientos pero lo que impor¬ 
ta, lo que nos pega al 
asiento es la cantidad de 
horas que tenemos que in¬ 
vertir para controlarlo 
En definitiva, lo que No Cli¬ 
ché nos ofrece es un juego 
que hará las delicias de to¬ 
do el público, ya que una 
vez empezada la partida es 
muy difícil dejarla sin inten¬ 


Pir Asm, Mr, ain o imputo 

El número de vehículos que nos encontraremos en este juego supera la cifra de 35 y abarcarán todas I 
que se han visto durante muchos años: contaremos con la oportunidad de conducir el avión del Barón í 
ve de la sene de televisión Espacio 1999, un galeón pirata, un helicóptero de rescate . 



__ 


tar pararle los pies a estos juguetes revolu¬ 
cionarios que han decidido tomarse la justi¬ 
cia por su mano 

Si los lanzamientos Europeos de Dreamcast 
van a ser así de buenos, bonitos y divertidos 
la cosa tiene una 
pinta excepcional- 
mente buena Y es 
que por el momen¬ 
to, «Toy Comman- 
der»> es de lo más 
original que hemos 
probado última¬ 
mente 

Gustavo 


ocas y modelos 
o, o bien una na- 


Objetivo: superar las pruebas que 
nuestros enemigos nos impongan 
basta destruir al Toy Commander. 

Modo de juego: haz el desayuno ai 
niño, destruye ai Godzilla 
















































Sólo con tener acceso a 
internet, tienes correo 
electrónico Yahoo! Así de 
fácil y gratis. Las 24 
horas del día y en 
cualquier lugar del mundo 
podrás comunicarte con 
quien quieras, con tus 
amigos, con tus compañeros, 
con tus padres, con tu 
tía la de Massachusetts... 
consíguelo en 

www.yahoo.es 


¿Cómo dice joven?, ¿Correo electrónico tan fácil y gratis? 


Correo Yahoo! 







¡Sixtics, sixties!, por lo visro 
a Earhtworm Jim también le 
motaban los años sesenta.. 


Nuestro amigo se 
tendrá que 
enfrentar a todo 
tipo de enemigos, 
si no mirar un 
poquito a estos 
cactus. 


Nuestro surfista favorito no lleva tabla, si no que utiliza un 
cerdo para coger las olas... 


La única forma de 
exterminar a 
estos soldados 
vacas, es con la 
pistola que lanza 
cuchillos de 
carnicero. Una 
buena ¡dea. 


I gusano más famoso del mundo 
por fin se podrá mover en 3D, 
aunque para ello ha hecho falta 
* mas de un año de duro trabajo. 
Los chicos de Vis Interactive eran cons¬ 
cientes de las expectativas que este jue¬ 
go iba a crear en todo el mundo, pues el 
éxito que tuvo la primera y segunda en¬ 
trega exigía que la tercera fuera todo un 
espectáculo de luz, color y gusanos... ,'« 
Por muchas razones pensamos 
que «Earthworm Jim» se con- — ' 
vertirá en uno de los mejores pía- - 
taformas del momento, tiene gracia, 
muchas risas y encima divierte. 

Y esto es así por lo trabaja- 
dos y vistosos que están los 
gráficos ya que la versión 
PC es comparable a mara- 
villas estilo «Rayman 2» ^ 

-esto es un halago-: ha- t 
bíamos visto pocos entor¬ 
nos tan nítidos y detallados J 

como en esta epopeya gusanil. A 

La forma en la que se deja manejar m 
este singular gusano también es pa- ■ 
ra nota ya que el control es práctica- g 
mente perfecto. Solamente el mal ■ 
uso de las cámaras empañarían el re- ■ 
sultado final, pero no lo suficiente 1 


como para bombardear sus 
virtudes. 

Aunque los movimientos de es- I 
te gusano sean los mismos que K 
en las versiones anteriores, la H 
aplicación de los polígonos au- 
mentan la sensación de reali- 
dad: dispara y da latigazos con ^g 
la cabeza a diestro y siniestro W 
como si nada. Las armas con m / , 
| las que contaremos serán I 1 , 
de lo mas variado, desde un I , 
cuchillo para cortar la carne \ f 
^ hasta una pistola que escupe \ 
setas del bosque... isí, sí, setas ; \ 
del bosque! % 

Otra de las claves del 
W M éxito de la primera en- 
f H trega fue el humor que 
los chicos de Shiny Enter- 
tainment dieron a las aven¬ 
turas de este personaje. 
Pues bien el humor y chulería 
de este título sigue intacto ya que 
precisamente del uso de situaciones 
absurdas es de lo que se vale para 
partirnos de risa. Y es que cuando el 
argumento es propio de locos, la cosa 
ya empieza a torcerse. Jim, después 
de darse un serio y contundente gol- 
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En el corral todos están 
mosqueados... hasta los 
pequeños polluelos. 


Cada vez que pasemos de fase, nuestro héroe 
tocará la gaita... y es que en Navidad todo el 
mundo prefiere «El Gaitero». 


Í3fs enfrentamientos con los fejes finales 
serán de lo más disparatado ya que para 
eliminarlo sólo hay que ir cogiendo canicas y 
quitárselas al rival. Para diferenciar mejor 
las bolas normales de las de los jefes finales, 
han cambiado el color verde por un azul 
chillón que pega el cante. 


PSYCROW: Este ser es un viejo conocido de BOBEL PEZ DORADO Y EL N°4: Este 
Earthworm Jim, ya que en su primera malhechor subacuático nos atacará 

aventura tuvo el privilegio de luchar constantemente con su velocidad y con sus 

contra él. Su mente todavía no había misiles, lo que no sabemos es si después de 

muerto, y ahora vuelve para vengarse. esto se meterá debajo del agua. 


El general del 
corral tan sólo 
nos hace la pelota 
para que 
recuperemos sus 
calzoncillos. 


¿CÓMO LA LLAMAMOS?: Parece que 


Nos costará mas de lo 
deseado acabar con los 
enemigos, pues su 
inteligencia es muy alta. 


CABEZA DE MONO: Subido en un plátano 
tenemos a cara de mono , para intentar 
que nuestro amigo no siga con su misión. 
Nos lanzará misiles hasta destruirnos. 


nuestro querido héroe tiene un serio 
problema de personalidad, y viene para 
quitarnos las tarjetas de crédito. 


Este espía 
será el 
encargado 


destinarnos 
a las más 
disparatadas 
misiones. 


¡Comorr, neveras en mi 
cabeza a punto de 
despegar! Amigo, te 
recomendamos un 
psiquiatra. 
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Para destruir a esta 
aspiradora tendremos qur 
introducirla un cartucho de 
dinamita por la boca 


lidad. El único defecto, y ya 
lo hemos comentado, son 
las desquiciantes cámaras 
que nos hacen perdernos la 
acción constantemente, si miras a 
un lado, dejas de ver el otro. Si in¬ 
tentas ver más allá, aquello ya no 
lo ves y si saltas la locura ya es to¬ 
tal. Si obviamos esta desquiciante 
situación -en más de una ocasión, 
nos veremos obligados a qui- 
tar el juego por falta de 
paciencia con ellas—, 
\ el programa tiene 
\ ingredientes para 
\ picamos y pegar- 
BfefeL i nos al ordena- 
I dor/consola sin 
I mayores preten- 
J siones que las de 
y pasar un rato diver- 
/ tido a carcajadas. 

Esa es la clave para en- 
— '"'tender «Earthworm Jim 3D»: 
descerebramiento total, locuras a 
mansalva y acción plataformesca 
de calidad como sólo conoce Shiny. 

Gustavo 


Puntuación 


Notable alto 


pe en la cabeza y quedar inconscien¬ 
te, despierta en un mundo irreal que re¬ 
sulta ser su cerebro. Allí, seriamente 
conmocionado, comprende que debe re¬ 
parar el daño producido navegando en¬ 
tre sus recuerdos, temores, fantasías, 
locuras... y pesadillas. 

Donde realmente palpamos el S 
humor es en las situaciones / 
que tendremos que resolver. / 

Por ejemplo: ¿qué os parece / 
si decimos que debemos | 
buscarle los calzoncillos a 1 
un gallo-general del corral? \ \ 

Muy en serio no creeréis que \ \ 
estamos hablando ¿verdad? \\ 
pues así son las misiones de es- 
ta comedia pasada de vueltas... 

Lo que nos ofrece Vis Interactive no es 
más que un grandísimo juego en el que la 
diversión es lo que está por encima de 
todo, aunque por el contrario no se han 
olvidado de lo más importante: la jugabi- 


Compañía: Vis Interactive 

Preda 7.490 Ptas. PC/B490 Ptas N64 
Género: Plataform-r Traducción: Si 

Objetivo: recorre: propia 

mente para poner en orden nuestras 
estupideces cerebrales 

Modo de juego: útil i; * bien d piste 
la y eí látigo. Llegarás lejos 


N° de jugadores: 

N* de fases 30 

N* de jefes finales: 4 

Armas: Absurdas 

Violencia: Paranorma 


Requisitos mínimos 


Pentium 166 
Aceleración 3D 
opcional 
16 MB RAM 


La vuelta de este singular per 
sonaje, y en 3D. 

Nos perdemos por las c&marav 


1 OOj- 

© 


*1 
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N intendo ha levantado de la cama a 
RARE Le ha venido a decir algo así 
como “arriba, que hay que trabajar, 
que los lanzamientos de las otras 
compañías están dejando el patio de 
Nintendo 64 más vacío que el Calderón 
en día de partido" 

Y efectivamente, RARE se ha levantado 
de la cama y con las máquinas a toda po¬ 
tencia ha empezado a producir juegos 
con mayúsculas, de esos que cuando lle¬ 
gan te alegras y los reservas para ocasio 
nes especiales, para partidas Navideñas 
aprovechando las vacaciones, 

«Jet Forcé Cemini» es un matamar- 
cianos con los pies en la tierra, con '• 
muchas fases que han adornado V. 
con guirnaldas aventureras para 
dotarlo de mayor densidad, de un 
trasfondo que desarrolla un guión 
elemental de buenos y malos que 


impresiona en algunas fases. Por si fuera 
poco, el manejo de los personajes y las 
perspectivas utilizadas no molestan el 
desarrollo general. ¿Qué no vemos más 
allá del casco de Juno 7 , pues movemos la 
perspectiva con este botón y fuera... 

El tinglado de los personajes -afición ca¬ 
si enfermiza que RARE lleva poniendo en 
práctica en todos sus lanzamientos para 
Nintendo 64- ha sido resuelto por la vía 
del pin pan pun. cada uno tiene sus ar¬ 
mas, sus fases de juego exclusivas -has- 
% ta cierto punto de la 

& 1 / ¿ aventura- y una res- 

"^■puesta del control 
pad sensiblemente 
Lé. yjJk distinta. ¡Vamos!, 


I lo tiene personajes, acción y enemigos 
I de cierta magnitud para tenernos pega- 
| dos a la pantalla 

y Por si esto fuera poco, a Nintendo le ha 
dado no sé qué y ha traducido el juego al 
. r w castellano completamente para que en¬ 
tendamos sin problemas cuál es el obje- 
I ¡^| tivo final de tanto tiro. 

» K En fin, «Jet Forcé Cemini« tiene un mon- 
f m tón de virtudes que le colocan en lo más 
- alto del staff por longitud de fases, ar- 

I mas, objetos y variaciones de jue- 
i T go. Pero tal vez esa monotonía de J 


Cuando un enemigo cae 
ante nosotros deja su 
cabeza en forma de trofeo: 
no dudéis ni un segundo en 
recogerlo.... seguro que os 
sirve para algo. 


Las hormigas se dividen en 
pequeñas, grandes y monstruos. 
Todas deben tener el mismo final: 
perecer bajo la acción de 
nuestras armas. 


Con imágenes 
así los 
calificativos 
sobre el 
apartado 
gráfico sobran. 
Mayor tamaño y 
suavidad de 
movimientos es 
imposible. 


En esta casa nos 
espera uno de los 
reyezuelos 
indígenas que ha 
sido atacado por 
las hormigas. 

Escuchar 
atentamente lo 
que os tiene que 
contar. 







UMu 




























Retomando las viejas costumbres de WL 
la casa, el cartucho consta de cuatro | 
personajes que podemos manejar se- I 
gún las circunstancias. Aunque al prin- I 
cipio sólo controlamos a Juno -¡que I 
nombre más Odiseo!-, a medida que I 
liberemos a los demás podremos ha- I 
cernos cargo de Vela y Lupus: una be- B 
lia dama afeada por tanto arma y un | 
perro que transporta en su lomo un ■ 
disparador láser de potencia infinita. 

En un primer momento, cada personaje 
realiza un éxodo distinto, con fases ex¬ 
clusivas y mundos especiales que desem- 


Juno se lo está pasando bomba dentro de 
las explosiones porque sale despedido y 
cree por un instante que puede volar. 


bocan en un mismo lugar. Una vez que to¬ 
dos se encuentren allí, la aventura toma 
un nuevo cariz y ya entonces seremos no¬ 
sotros los que debemos elegir qué perso¬ 
naje se adecúa a los obstáculos de cada 
fase. Finalmente, hará acto de presencia 
Floyd, un robot muy obediente que ni 
siente ni padece y 
que no es muy rá¬ 
pido. Lo dicho, un 
extenso catálogo * •.*** 

de protagonistas 
para un juego tan 
largo como un 
? día sin pan. 


Cuando 
adoptamos la 
vista en primera 
persona, nuestro 
protagonista se 
vuelve invisible. 


Lupos es un # alegre 
animal que 
dudamos mucho 
que sepa dónde se 
(a metido. Mientra 
averigua, to ^ 
mejor es que no 
deje de disparar.™ 


En los combates 
contra el enemigo 
es muy 
recomendable que 
adoptemos la vista 
en si -subjetiva 


Los objetos voladores , 
identificados de «JFG» suelen | 
ser bastante difíciles de 
alcanzar. ¡ 


La base espacial esconde muchos enemigos 
“^•‘secretos que hay que descubrir. ¡Ánimo, 
que son pocos y cobardes! 


La estrategia de 
entrar a saco 
sobre el enemigo 
es muy efectiva si 
queremos durar 


Juno debe tener problemas 
oculares porque ¿cómo es 
posible que no haya visto o 
esa hormiga? 
A lo mejor es porque se ha 
escondido tras una chapa de 
Casera 


Puntuación 


Notable alto 


El modo para 


vanos . -Vf. _ 

aventureros de este cartucho " 

supone una nueva incursión ' , 

en el prolífico universo de las -“- 

partidas en red donde nos pegamos tiros sin mirar 
quién apuntamos. Esta modalidad cuenta con la 
ventaja de la enorme diversión y el inconveniente 
añadido de estar jugando en un cuarto de pantalla: 
es incómodo pero no hay otra opción... ¿no? 


Compañía: RARE 

Precio: 9.990 Ptas. 

Género: Arcade 3D Traducción: Sí 

Objetivo; recuperar el orden en la 
galaxia y expulsar con disparos a 
todas las hormigas... 

Modo de juego: mira a tu alrededor 
y, si hay algo sospechoso, dispara. 


Compatible con 

Expansión Pak 
obligatorio 


N° de jugadores: 1 a 4 

N° Personajes: 4 

N° Fases: 150 

Armas; Sí 

Violencia: Ninguna 


Es de agradecer 
que RARE se haya 
acordado de los 
poseedores de 
televisiones 
panorámicas 
incluyendo una 
opción que amplía 
el ancho de 
pantalla... 


Cuatro personajes, varios mun 
dos y una sola diversión. 
Demasiado disparo... iufff! 


OSH 
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Üzaiüi) y'jlúf. 


V i Nintendo tiene entrF sus 

^ máximos representantes a 

wL : Mario o Donkey Kong, y Sega 

A por su parte a Sonic y a Tails, a 
B Sony se le puede asociar sin pro- 
I blemas con Crash Bandicoot. 

Esta carrera de mascotas está pen¬ 
sada -al menos eso creemos-, para 
J gente que lo único que pretende es 
f echar unas partiditas rápidas, poner el 
cerebro en modo automático y dejarse 
llevar por el instinto: volantazos a iz¬ 
quierda y derecha, frenazos y acelerones. 


que una buenn 


Los karts han sido, desde 
tiempos inmemoriales, la 
plataforma perfecta para 
relanzar las carreras de 
algunas mascotas. Y si no 
que se lo pregunten a 
Mario, Sonic o Donkey 
Kong... 


De vez en cuando 
tendremos que 
esquivar los 
regalitos que 
nuestros 
competidores nos 
manden. 


1 

vuirLrn 
U.vfl i /I 


En vez de fa famosa <• L n, en 

P 

este juego los novatos llevan 

* ' í * 

a m, 

19 ut,,aíía ™ ,a f ""*- ., 
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viajero 


aventuras 


Puntuación 


Notable 




El lagarto Dingodtle cuenta con 
uno de los kart mas rápidos del 
juego, aunque... 


Aquel que 
nos puso las 
cosas tan 
difíciles en 
la tercera 
entrega de 
las 

aventuras 
de Crash 
también 
contará con 
un 

rinconcito. 


Este 
personaje 
I sin duda no 
necesita 
presentación 
¿quién no 
conoce a 
Crash 
Bandicoot? 
suponemos 
que toda la 
audiencia. 


En el juego 


encontraremos 


/VITT 1-;T 


La mascara del DR.Neo'tiene 
su huequecíto'en cYr, 
i Faltaría más! 

t^> . ' ' r .’ ' 


también tiene 


Aunque al principio nos divertiremos 
mucho, después de varias carreras 
terminaremos un pójRnatotjr/jdosjdp 


El tigre de Bengala más 
adorable que se ha paseado por 
una Playstation, i i iconduce! H 


El científico favorito del DR. 
Neo cuenta con un motor muy 
potente y rápido. 


No podía 
faltar la 
compañera 
de fatigas 
del 

incansable 
Crash. Allá 
donde vaya j 
su hemano 
Coco 

bandicoot 
le seguirá. 


I Y P or 

I último, para 
I encargarse 
I de que 
I Crash 
I muerda el 
I polvo, 

I encontramos 
I al DR.Neo, 

I que cuenta 
I con un 
I coche 
¡ equilibrado. 


Aunque no tenga un kart 
demasiado potente, el Osito de 
Crash será un hueso duro de roer. I 


bien bonitos pero elementales, con T5T 
mas muy rígidas que únicamente se sal¬ 
van por el buen uso de las texturas, el co¬ 
lor y la luz -marca de la casa Crash-. 

Sobre el control de los pequeños vehítu 
los no nos podemos quejar, ya que el kart 
siempre responde a nuestra órdenes con 
prestancia y prontitud, con una preci¬ 
sión bastante elevada según utili¬ 
cemos el pad digital o la palan- 


ras de vuelo es posible ganar 
toneos sin sufrir rasguño, ade¬ 
lantamiento o contratiempo algu¬ 
no en forma de trompazo 
Para colmo de sencillez, «Crash Te¬ 
am Racing» posee armas que dispa¬ 
rar sobre las espaldas del contrario 
para bajarle de la burra aunque no 
quiera y así ocupar su puesto No 
es un alegato en favor de la solida¬ 
ridad comunal pero al menos intro¬ 
duce un elemento nuevo a las carre¬ 
ras que le confieren cierta gracia. 

En definitiva, Sony nos presenta un 
juego que puede ser divertido si lo co¬ 
gemos con muchas ganas, y que aun- 
un control excelente, unos 
magníficos, personajes 
ticos y un buen j 
sido redondo si la < 


Crash Team 


Compañía: 

Precio: 

Género: velocidad 


Sony 
7.490 Ptas. 
Traducción: Sí 


Objetivo: leqa; primero <t i a nu-ta 
usando misiles, cajas de nitroglice¬ 
rina y i tu kart! 

Modo de juego: aprieta fue» a - 
a< .-ierador par* que ne escape. 


N° de jugadores: 1 a 4 I 

N° de circuitos: 20 I 

n° de personajes 8 1 

Armas: 

Violencia: Ninaona 


Disfrutar de las carreras de 
kart con estos personajes. 
Esparábamos mas dificultad. 


Compatible con 

Oual shock 
Memory card 
Multi tap 




















































Como véis, 
en la 
antigüedad 
también 
existía el 
asfalto, pero 
¿será eso 
alquitrán? 


bes-i 04(23:99 
BAO! 06:25:56 


La ausencia 
circuiros 
específicos 
obligaba a los 
pilotos a 
dejarse los 
dientes en las 
vigas de algún 
astillero 


1 a 140 I Y de esto hace más cho más fluida y senct 
^ \ de 60 ahitos. 

* Pero en fin, otra de las cosas 
Q uc nos impresionó fue la ca- 
/ ltdad gráfica con la que se 
presenta el juego, ya que tan¬ 
to los coches como los esce¬ 
narios están realizados con 
/ un realismo increíble -nadie 

M de esta redacción estaba allí 
para dar testimonio, pero 
creemos que así era-. 

Dejando a un lado lo menos importante, 
vamos a lo que realmente es trascenden¬ 
tal en un juego la diversión Aparte de lo 
entretenido que pueda ^ ^ 
llegar a ser conducir 5 

uno de estos troncomó 
viles con ruedas, las ca- m% * " , “ B * 
rreras son de lo más mo 
vidas y aunque nos Las 
costará más de dos soles [ construcciones 
aprender a controlarlos, de 105 afios 30 
una vez que lo hagamos “ almente 
la competición sera mu- comp | e j a4 . 


Y es que en este título 
un simple error puede 
suponer terminar la 
carrera en las últimas po¬ 
siciones, lo que nos impide 
ganar premios y el dinero 
suficiente para adquirir 
una mascarilla anti-polvo. 

Aparte de la dificultad, 
este juego nos hará dis¬ 
frutar mientras hablemos 
de semanas ya que la du¬ 
ración en meses se nos antoja complicada 

—- Es tan sencillo, básico 

p er0 divertido, que la 
F ► desesperación no llega 
- ** rá hasta que apuremos 

j los neumáticos del bóli¬ 
do y ganemos las carre- 
y «j * ras suficientes para res- 
tregárselo a nuestro 
abuelo piloto. 

i 1 V ' Gustavo 


¿No os 
parecen 
troncos 
con 

ruedas? 
La verdad 
es que 
antes 
eran de 
madera. 


Puntuación 


Este juego nos sitúa en 1937, cuando los 
automóviles estaban cobrando vida y el 
ser humano dejaba de alimentar a su ca 
bailo para echar de comer a su coche con 
gasolina -por suerte cuatro o cinco veces 
más barata que ahora-. Y como en todo, 
empezaban las inevitables competiciones 
Lo que más nos extrañó del juego es ver 
cómo uno de estos coches alcanzaba la 
friolera de 156 Mph (unos 220 Km/h) 
Cuando vimos esa cifra se nos cayó el 
mundo encima jy pensar que mi coche 
nuevo se las ve y se las desea para correr 


Notable 


Compama: Hasbro Interactive 

Precio: Sin confirmar 

Género V?¡o t Idd Traducción: No 


Horas, horas, horas y 
horas de diversión. 
La dificultad está un 
poquito afta- 



Realiza 

combos 

para 

ganar y 

obtener 

puntos 

extras. 


I El juego de dos jugadores 
Q de lo mejorcito. 


iodo un desafío 
allailmaainación 


¡ ¡Qué 
i contenta 
se ha 
puesto! 
'Después 
de esto 
¡se irá de 
i fiesta... 


Compama: 

Precio: 

Género 


Agetec 
4 890 Ptas 
Traducción No 



formas 


civilización. Allí, nos 
ambientación de la 


Puntuación 


(pApYfU 

HHl? [ffltifl ÍTifí í teli i 


Seth ha comenzado 
su venganza contra el 
faraón por haber des¬ 
terrado a su sacerdo¬ 
te, pero los dioses ya 
harr elegido al salva¬ 
dor Papyrus. Con es¬ 
ta trama encarnamos 
el papel de egipcio en 


pone 
lar y ‘ 
tramos ui 

Lo fundamental 
es saltar y coger 
ítems. 


que nos cautivará por ia 
simpleza de su manejó, por 
la cantidad de mpviríjientos 
que nuestros, personajes 
-Papyrus o Théli- pueden 
desarrollar y por la enorme 
calidad gráfica que posee 
Bueno, bonito y egipcio por 
donde lo miremos Además 
de divertido 

Gustavo 


nos pro 


encón¬ 
ete la buena , 


Compañía: Ubi Soft 

Prtcio: Sin confirmar 

Genero 'lAiaformas Traducción Si 
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innova 


ntro 

namientos avanzados 


Presentamos el primer manager y simulador de atletismo.Una auténtica revolución. 


TEAM ARCADE Entra de lleno en el mundo del atletismo participando en los campeonatos más disputados del planeta en busca de la medalla de oro TRAINING MANAGER Descubre los secretos de la vida 
de un atleta profesional con el manager de entrenamiento de PC Atletismo 2000 MODO MULTIJUGADOR Hasta 8 jugadores en red y 2 jugadores en un mismo ordenador (con la incorporación del nuevo modo de pantalla partida) 
NUEVO SISTEMA DE CONTROL El sistema de control MOUSE DRIVEN POWER"* te permitirá controlar todas las características de tu atleta con un simple clic del ratón TODAS LAS DISCIPLINAS IMAGINABLES 
Con un total de 19 disciplinas de atletismo al aire libre, PC Atletismo 2000 se sitúa a la cabeza, y con mucha ventaja, respecto al resto de los simuladores de este deporte TOTAL FIDELIDAD DEPORTIVA Los récords mundiales 
y olímpicos oficiales, los tamaños, medidas, y pesos oficiales, y más de 200 competiciones diferentes dotan a PC Atletismo de una fidelidad hacia este deporte nunca vista antes ATLETAS MÁS QUE VIVOS Modelos 3D con 
más de 1500 polígonos animación con deformación de mallas, creación de atletas personalizados, posibilidad de competir con atletas masculinos o femeninos, diferencias anatómicas entre lanzadores, velocistas, corredores,... 

ENTORNOS MÁS QUE VIVOS Los entornos tridimensionales del juego están recreados con todo lujo de detalles. 


ya a ja v§nta 




PC-cdrom Windows™95/98 

Los productos Dinamic se venden en quioscos, grandes almacenes y tiendas de informática 


hasta donde llegue tu imaginación 

www. dinamic. net 
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SupremeiSnowboard 
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Aunque el aspecto general de «Supreme Snowboar¬ 
ding» es bastante superior al de «Snow Surfers*. el 
juego de Sega gana en variedad de circuitos 


Supreme Snowboarding 


El primero 
cuenta con 
escenarios 
muy bien di¬ 
señados y 
texturas re¬ 
ales, sin 
embargo, se 
aproximan 

tanto a la realidad que llega a cansar en muchos mo¬ 
mentos. «Snow Surfers» al contrario, cuenta con esce¬ 
narios nevados -evidentemente- que se verán inun¬ 
dados con pendientes, bajadas por tejados de 
pueblos montañosos e incluso podremos visitar las 
rumas de un extraño templo también nevado. Todo 
esto con el aliciente de recorrer carreteras completa¬ 
mente heladas. 

«Supreme Snowboarding» es real y «Snow Surfers» 
más fantástico 


Desde el principio «Snow Surfers» huele a arcade 
El juego de Sega se hace mas ameno en cuestión de 
control ya que por la configuración de los escenarios 
no nos caeremos tanto como en el título de Infogra- 
mes, aunque más de una vez nos costará seguir bien 

la senda del 
circuito por lo 
que ganar la 
carrera es muy 
complicado 
Sm embargo, 
en «Supreme 
Snowboarding» 
lo tendremos 
mucho más di¬ 
fícil para ganar 
debido a los 
problemas que 


psycho s «wn 
00.25 60 




Supreme 

Snowboarding 




dan los otros competidores en carrera, además de la 
dificultad que aportan los gigantescos escenarios En 
este apartado gana «Supreme Snowboarding» porque 
enfoca el control y la jugabilidad con ligeras pincela¬ 
das de simulación mientras «Snow Surfers» tira por la 
vía arcade más accesible, menos real, pero tal vez 
más divertido 


Tanto «Supreme Snowboarding» como «Snow Surfers» son 
dos títulos muy divertidos, sin embargo, a la hora de ju¬ 
gar en modo one player, el programa de Infogrames se 
lleva la palma Sega nos ofrece la oportunidad de com¬ 
petir en diferentes circuitos donde el tiempo y las pirue¬ 
tas cuentan para ganar o perder la 
partida, «Supreme Snowboarding», 
además, ofrece la posibilidad de co¬ 
rrer contra otros snowsurfistas en el 
mismo circuito 

Ésta pequeña diferencia proclama 
ganador al juego de Infogrames, ya 
que el factor de competitividad está 
mucho más acusado y podremos sen¬ 
tir cómo los demás corredores ansian 
llegar al primer puesto tanto como 
nosotros En «Snow Surfers», como no 
nos conformemos con luchar contra 
el tiempo o en la valoración de pun¬ 
tos gracias a las piruetas, lo lleva¬ 
mos claro 


Con esto de que ya nieva 
salen juegos de snowboí 


como para formar una alud, os 
hemos preparado 
comparativa entre dos noveau 
recién llegadas al mercado... 


S upreme Snowboarding tiene unos gráficos que qui¬ 
tan el hipo y que encantarán a los jugadores más 
exigentes El juego de Infogrames muestra gigan 
téseos escenarios y unos personajes muy detallados, 
además de 
poseer una 
sensación de 
velocidad re¬ 
almente acu¬ 
sada que nos 
hace creer 
que estamos 
montados en 
una de estas 
fantásticas 


snowboard La posibilidad que nos brinda la compe 
tición contra juqadores controlados por la máquina 
-además de elegir entre varios modos de juego to 
mo el arcade, piruetas o halt 
pipe , le hacen ganarse 
nuestros favores frente a 
otros programas de la com 
petencia 

Muy divertido en el modo pa¬ 
ra un solo jugador y asombro 
so a nivel gráfico gracias a 
las tarjetas 3D 





































A unque este fantásti¬ 
co juego de snowbo- 
ard haya perdido en 
bastantes apartados de la 
comparativa, estamos an¬ 
te uno de los mejores y 
mas divertidos títulos que 
existen para consola. 

Con una suavidad que nos 
ham estallar de satisfación, Dreamcast muestra una 
suficiencia insultante para mover todos los elementos 
poligonales del juego además de presentar unas tex¬ 
turas de gran calidad. 

Aunque el modo para un solo jugador es bastante divertí 
do t?i éxtasis vendrá acompañado de un amigo y de un 

control pad gracias 
a un fabuloso multi- 
player. Aquí, disfru¬ 
taremos de verdad 
de un CD diseñado 
para divertirnos ho¬ 
ras y horas en esas 
^ f ^ | tardes de invierno. 

/ «Ai Lástima que en al- 

\ játEljlhM ~ gunos apartados 

r L >- ^B deje bastante que 

L * nH desear... otra vez se- 
... _B rá «Snow Surfers». 



Snow Surfers 


2.2 > • -rr' : 

6207 nr*..,' t/ 
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Aunque sierflíre es M divertido -y caro- compe¬ 
tir en modo multijugador, en este apartado «Snow 
Surfers» gana y de lejos Ésto es gracias a una inte¬ 
resante opción de incordiar a nuestro contrario con 



las piruetas que 
vayamos reali¬ 
zando durante 
la carrera Nos 
explicamos 
Además de te¬ 
ner que ganar al 
pelmazo que 
tengamos al la¬ 
do, podremos 
humillarle ha¬ 
ciendo su parti¬ 
ción de pantalla 
más pequeña 
gracias a los puntos que nos den por las figuras rea¬ 
lizadas El modo dos jugadores de «Supreme Snowbo- 
arding» no es que sea aburrido -las carreras se ha¬ 
cen muy amenas y el factor de pique aumenta en 
cantidades industriales-, pero la novedad que inclu¬ 
ye «Snow Surfers» le supera en este apartado am¬ 
pliamente 




Mfk@§ 

Cuando vimos por primera vez «Snow Surfers» en la 
redacción nos gustó bastante su apartado gráfico 
Los personajes se mueven bien, están realizados co¬ 
rrectamente y tienen carisma, Dreamcast mueve con 


Rhuatai 

Aunque todas las piruetas son si¬ 
milares en los dos juegos, hemos 
notado MUCHA diferencia a la 
hora de rompernos la crisma in¬ 
tentando hacer una figura de és¬ 
tas Tanto en «Supreme Snowbo- 
arding» como en «Snow Surfers» 
se pueden hacer piruetas pulsan¬ 
do un botón y moviendo el control 
pad, pero en el juego de Infogra- 
mes ésta acción se desarrolla con mayor naturalidad e 
intuitición En la parte inferior izquierda de la imagen 
de «Supreme Snowboarding» hemos señalado en un cír¬ 
culo el interface tan sencillo para hacer las piruetas 
Pulsando el botón y tocando las flechas de dirección 
del teclado la cosa será mas fácil, cosa que «Snow Sur- 
fers» no comparte En el juego de Sega tendremos que 
hacer una combinación para que salgan las tan necesi¬ 
tadas piruetas Una pena, porque la esencia de «Snow 
Surfers» es arcade y le vendría d c perilla 
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suficiencia 
unos entor¬ 
nos poligo¬ 
nales que se 
pierden en el 
último pixel 
de la panta¬ 
lla y todo 
parecía muy 
bonito pe¬ 
ro entonces llegó «Supreme Snowboarding» y empe¬ 
zaron las diferencias. Además de que los personajes 
también tienen bastante carisma ¿?, su tamaño es 
mayor y han sido mejor modelados que los del juego 
de Sega Además, muchos de los detalles incluidos 
en el entorno -como un Zepoelin- de la bajada al 
gran cañón nos dejaron realmente perplejos, por lo 
que en este apartado «Supreme Snowboarding» se 
muestra bastante más superior por el diseño y tama¬ 
ño de personajes Es justo decir que las tarjetas 3D 
hacen el resto 
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La mejor revistó 
para la mejor coasola 

REVISTA OFICIAL 

DREAMCAST 


Cada mes en te quiosco, con toda la información que 
necesitas paro esgrimir ni máximo te Dreamcnst. 

Y con un sensacional GD-Rom con demos exclusivos. 


Toy Commander, 


En el GD-Rom de este número: 

DEMOS JUGADLES: 

Suzuki Alstare Extreme Racing y Snow Surters. 
VÍDEOS: Sega Worldwide Soccer 2000, Evolution, 


Soul Fighter, Crazy Taxi, Metrupolis y Zombie Revenge 
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►Recordando 
viejos tiempos 

¿Podéis darme los trucos que exis¬ 
tan para el juego «Machine Head» de 
Saturn, que aunque está casi al bor¬ 
de del olvido, todavía hay gente que 
lo tenemos y seguimos echando al¬ 
guna partidilla que otra? 

Javier Mañogil (Alicante) 

Nosotros también disfrutamos de vez en 
cuando con esta gran consola pero... a 
lo que íbamos. Aquí tienes unos cuantos 
paswords con los mejores trucos: 

Activar todos los trucos: 

RDS-K KSCDB GD-SR. 

Desactivar todos los trucos: 

ABCDE FGHIJ KLMNO. 

Energía infinita: 

HMEHM HSD9D MDQFX. 

Armas infinitas: 

HMEHM HSDVD-ONMR. 

Modo Fantasma: 

-GHO STMODEON- 
Elegir nivel: 

1.2 Q58NM LDZCQ 4HWGE 

1.3 TDM75 UH80T X06BE 

1.4 V01PPJCP6VH4UU 

2.1 OF20F OHX8Y OE95W 

2.2 42W3T JGK-P 5J5H7 

2.3 VR4T2 6EZDS SHCMM 

2.4 1NBCXCXVI9 PA3KI 

2.5 ZFOXD Y5KXJ Q2NGZ 

3.1 2XVSD AH03J S2MF- 

3.2 WOJ8H 3Y8-D -7FRU 

3.3 THYDH OMZDU 3CZFK 

3.4 1SOJ3 130BP V2MW8 

4.1 YCTS6 PUUKS 28SD1 

4.2 Q29LH UDUY4 21FSD 

4.3 WS7Y6 HQPIW BOFGK 

4.4 2RHK4 RB9RU Z1IT2 


- HAMSTERSEX: Peatones ciegos. 

- NAUGHTYTORTY: Todos los peatones 
reaparecen. 

- BOYSFROMTHEBUSH: Neumáticos 



que se agarran. 

- TRAMSARESUPER: Los peatones se 
quedan pegados al coche. 

- ISLANDRULES: Los cadáveres hacen 
cosas raras. 

- RABBITDREAMER: Gravedad del 
planeta Júpiter. 

Para el juego «Need For Sepeed IV» esto 
es lo que hay... teclea los siguientes tru¬ 
cos en el menú principal: 

GOFAST: Motor mejorado 
MONKEY: Transmisión mejorada 
MOON: Gravedad divertida 
GATES: Dinero 
DCOP: Coche de persecución 
ACAR: Coche extra 
CARS: Todos los coches 
TRACKS: Todos los circuitos 


Q^Viva la velocidad 

¿Hay algún truco para el «Carma- 
geddon» de PC y el «Need For Speed 
IV» también para PC...? porque me 
encantan los juegos de coches. 
Daniel Gallego Iglesias (Vigo) 

Hola Daniel, para el «Carmageddon» 
de tu PC tenemos unos cuantos tru¬ 
cos que, seguramente, te harán dis¬ 
frutar más de esta maravilla. 


Teclea lo siguiente durante el juego: 

- BIG BOTTOM: Te destroza. 

- GOOGLEPLEX: Abilidad submarina. 

- GIVEMELARD: Mucho dinero. 

- SPAMSPAMSPAMSPAM: Peatones pe¬ 
gados al suelo. 

- SMALLUDDERS: Peatones gigantes. 
-SUPERHOOPS: Peatones explosivos. 

- IGLOOFUN: Velocidad absurda. 

- FUNNYJAM: Peatones turbo. 

- IHAVESOMESPAM: Gravedad extraña. 

- MOOSEONTHELOOSE: Modo pinball. 

- CHICKENFODDER: Coche saltarín. 

- BUYOURNEXTGAME: Suspensión 
barata. 

- ILOVENOBBY: Mapa de peatones. 

- RUSSFORMARIO: Rayo electro. 


Qlndy no puede 
volar en globo 

Me encantan los juegos de ordena¬ 
dor de aventuras gráficas y me gus¬ 
taría que me respondiérais a la pre¬ 
gunta que tengo sobre uno de ellos. 
Se llema «Indiana Jones and the Fate 
of Atlantis», y es la segunda parte 
de «La Última Cruzada». 

Me he pasado hasta el desierto, le di 
de comer al anciano y este a cambio 
me dio un pase para el globo, pero el 
globo no vuela. ¿Qué hago? 

Jara B.M (Sevilla) 

¡Qué tal estamos Jara!, un nombre poco 
común pero muy bonito. Si no nos confun¬ 
dimos, esa es la cuarta entrega de las 
aventuras de Indy -si contamos las tres 
películas anteriores ¿no?-. Lo mejor es 
que tenemos la solución a tu problema. 
Para que el globo vuele debes liberarlo 
cortando la cuerda que te dará el lanza¬ 
dor de cuchillos si le ayudas en su espec¬ 
táculo. Pero como quiere una chica de 
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^ ayudante, tendremos que convencer a 
Sofía para que acceda y se ponga delan¬ 
te de los cuchillos... 


►Atrapado en el 
supermercado 

Me he quedado atascado en el «Blue 
Stinger» de Dreamcast. Concreta¬ 
mente en el password de la habita¬ 
ción de las dos cajas, en el super¬ 
mercado. Si me ayudáis prometo ser 
un lector asiduo a vuestra revista. 
"El José" (Madrid) 

Nos lo pones demasiado fácil. Los pass- 
words para que se abra la puerta son 
0030 y 0050, pero como hoy estamos 
que tiramos la casa por la ventana te 
daremos otras claves para conseguir di¬ 
nero fácilmente. 

Vé al banco de Kimra e introduce los si¬ 
guientes códigos para acceder a las si¬ 
guientes cuentas bancadas: 



^ Day of the Tentade», cuando una vez en¬ 
contrados los planos del laboratorio se 
los tengo que dar al profesor que apare¬ 
ce de repente -pero no se acuerda de las 
proporciones de vinagre, aceite y pica- 
tostes para que funcione la máquina-. 
En la pantalla me dan un código y me di¬ 
cen que lo busque en el 
manual para poner 
las proporciones co¬ 
rrectas ¿Dónde esta 
el problema? He in¬ 
tentado dar con la so¬ 
lución millones de ve¬ 
ces pero es imposible. 

Por favor ¿podéis ayu¬ 
darme antes de 
que me salga bar¬ 
ba intentándolo? 

(aunque es un poco 
difícil ¿no?). 

Maribel (Córdoba) 

Hola Maribel, ¡has estado dan¬ 
do vueltas innecesariamente!, tu pro¬ 
blema no es que desconozcas las pro¬ 
porciones, el error es que te equivocas 
de objetos ya que tienes que darle el 
vinagre, el aceite y el oro contenido en 
la pluma al profesor para que fabrique 
la superbatería que haga funcionar la 
máquina del tiempo. 



^¿Yeso del 
NTSC qué es? 


Tarjeta 

Eliot's 

Kimra 

Yucatán 

Bermud 


Cantidad 

$20 

$4000 

$5700 

$6000 


INightmare 

Creatures 


Tengo un problema con el «Nightmare 
Creatures». Me quedo en el cuarto ni¬ 
vel, por lo que os pido algún truquillo 
de los vuestros. ¡Ah! si no es mucha 
molestia ¿me podríais dar algún truco 
para el «Dungeon Keeper»? 

Sergio Torró (Zaragoza) 

¿Qué tal Sergio? para el «Nightmare 
Creatures» tenemos estos códigos. Te¬ 
cléalos en el menú principal y pulsa En- 
ter. Oirás un sonido si lo has hecho bien: 

- EVERYWHERE: activa el resto de los 
códigos y te permite elegir nivel. 

- BOULON: todo ilimitado. 

-CHICO: te reduce. 

- GU: corta-cuerpos. 

- BRONKO: modo monstruo. 

- DAVID: combos desactivados. 

- LOVDIK: felicitaciones. 

- BES: debug. 

- MOBY: eliges la pista del CD que 
quieras. 

- ALAIN GUYET: todos los trucos. 

Para «Dungeon Keeper» te damos uno muy 
útil: en el menú principal teclea please gi- 
ve all y conseguirás todas las criaturas, 
edificios y facilidades del mundo. 


►¿Un fallo muy tonto? 

Mi problema es que me he quedado 
atascada en el juego «Maniac Mansión 2: 


Cuando leo en revistas que tal o cual jue¬ 
go para consolas ha empeorado de la 
versión NTSC a PAL, ¿a qué os referís? 
Juan Miravalles (Madrid) 

El sistema de televisión NTSC (EE.UU. y 
Japón) posee 100 líneas de resolución 
vertical menos que el PAL, por lo que al 
realizar muchas de las conversiones a 
nuestro sistema de vídeo la pantalla se 
comprime dejando arriba y abajo unas 
horrorosas bandas negras. También el 
refresco de pantalla se ve afectado... 


¡Escríbenos! 

No lo dudes más, envía tus cartas a: 

Juegos & Cía. 

C/Ciruelos n°4 

28700 San Sebastián de los Reyes 
Indicando en el sobre: Consultorio Juegos 

También podéis enviar vuestros 
correos electrónicos a: 
cjuegos juegos&cia # hobbypress.es 
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Toy Commonder 


La rebelión de los juguetes 


GTA 2. 

RC Stunt Copter .. 
Spyro the Dragón . 
Mission Impossible 


FIFA 2000.70 

^ Grand Touring.70 

Quake III Arena (demo) .71 

Heretic 2.71 

Especial 

Tomb Raider 

The Last Revelation .56 

Os contamos cómo llegar desde 
Angok Watt hasta el Templo de 
Karnak sin sufrir magulladuras y pica¬ 
duras de escorpión. 

Esta solución es compatible con las 
versiones de PC y Playstation. 


Participa jr consigue tu gorra 
exclusiva ie 

Envíanos tus trucos y, si son publicados, 
recibirás esta fantástica gorra. 


Sumaria 


Knockout Kings 2000 

The New Tetris. 

Hot Wheels Turbo Racing 
Monster Truck Madness 64 
Bass Hunter 64 . 


Monster Truck ^ 67 




Bugs Bunny Crazy Castle 

Luky Luke . 

Bomberman GB. 


Me bajo en la próxima.. 


Quake III Arena 


Carne a la parnla 3 


¡Viniendo 64 


Plaustatian 


¡¡¡Arrasa con todo!!! 
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, Gamebay 


Ureamcast 


PC CD-ROM 
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s la sombra que atra 
viesa el Sol, el que trae 
rá las plagas y consumí 
rá las tierras de los 
hombres para destruir 
las ..." Asi reza una anti 
gua leyenda Fgiptia que ahora puede 
materializarse si Lara no pone remedio. 
Horus, hijo de la luz, engano al oscuro 
Dios conocido como Set y lo enterró en 
una tumba secreta 

Cinco mil años después -casi na , Lara 
descubre el lugar donde está enterrado 
y, por error, libera su espíritu desatando 
la ira y la maldición que pesaba sobre 
toda la humanidad. 

Liberado el malvado Dios -ayudado por 
el arqueólogo Werner Von Croy Lara 


debe devolver al Dios Set a la tumba 
para evitar el Armageddon y salvar el 
mundo de las plagas y monstruos 
As» empieza -Tomb Raider The Last 
Revelation», el último juego de la heroi 
na por excelencia y que. según parece. 


se erige en el mejor de la saga por 
ambientación, argumento y secretos a 
descubrir 

Aquí no vamos a comentaros las virtu¬ 
des y defectos del programa -para eso 
tenéis un bonito Test en la pagina 20, 
pero si vamos a hacer especial hincapié 
en recordaros que las pistas que os 
vamos a dar en el especial que ahora 
comienza son idénticas para la ver 
sión Playstation y PC 
Si eres uno de los privilegiados 
poseedores de un «Tomb Raider 
The Last Revelation», disfruta 
tanto como nosotros confec- 
clonando esta apasionante 
• guia de juego y, sobre todo, 

. mira nuestras páginas 
| cuando el atasco que ten- 
: gas sea tan monumental 
i como las curvas de la 
protagonista. 
iViva Lara! 

¡Viva «Tomb Raider»! 






MM 


Después de muchos ríos de tinta, piropos casi 
obscenos y nuevos comentarios sobre el juego, 
Lara ha retornado puntual a la cita Navideña para 
cubrir esos maravillosos ratos de ocio vacacional. 
Si eres de los que llevan 
esperando un año para jugar con 
sus nuevas y especiales 
peripecias, ponte cómodo, 
enciende tu PC, o Playstation, y 
disponte a vivir una de las 
mayores aventuras épicas en el 
mágico y misterioso Egipto. 
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TOMB RAÍDFR THE UST KEVELATION 



En esta fase nos debemos limitar a seguir al profe¬ 
sor Von Croy en su apresurado Sprint y sortear los 
distintos obstáculos que aparecerán ante nosotros. 
Mucho cuidado en algunos momentos ya que, si no 
corremos lo suficiente, quedaremos rezagados y 
atascados con la consiguiente pérdida de tiempo. 
La mejor forma de terminar este nivel de entrena¬ 
miento es no dejando que el profesor Von Croy se 
pierda en el horizonte. Si esto ocurre... imalo, malo! 


debemos hacer frente a un extraño perro 
guardián bastante enfurecido y que, aun¬ 
que no es muy molesto, puede arañarnos 
unas décimas de energía. 

Siguiendo a nuestro guía llegaremos a 
una pequeña habitación con dos pulsa¬ 
dores laterales. 


Una breve secuencia nos muestra una 
habitación contigua. Tras activar los pul¬ 
sadores (metiendo la mano en los orifi¬ 
cios), otra escena nos mostrará la arena 
caer en otra estancia cercana. Allí podre¬ 
mos recoger la primera pieza del ojo. 


En este nivel es aconsejable proveerse 
del mayor número de munición y vida 
posible para evitar posteriores desgra¬ 
cias. Debemos seguir los pasos de nues¬ 
tro guía que, gracias a su antorcha, nos 
enseñará el camino a seguir. 


Emprendiendo nuestra marcha nos 
encontraremos con un par de escorpio¬ 
nes a los que, tras haber ajusticiado pis¬ 
tola en mano, se sucederá una breve 
secuencia de peligro donde... 


Muy importante es que no le pierdas de 
vista ya que a medida que avanza el 
entrenamiento, más difíciles y costosas 
se irán poniendo las cosas. 

Sigue atentamente las instrucciones e 
introdúcete con habilidad en los túneles. 
En esta ocasión debes avanzar por un 
angosto pasillo, a gatas, hasta alcanzar 


Ahora llegarás a una sala en la que hay 
una piscina llena de... ¡agua! 


r 




THE RACE FORTHE IRIS 


Ahora verás ante tí una liana que servirá 
para acercarte al otro extremo. Salta y 
pulsa acción: te quedarás colgado. Usa el 
botón de Sprint para balancearte y llegar 
así hasta el otro lado 


THE TOMB OF SETH 


ANCKOR WATT 


En esta primera fase nos encontramos en 
Cambodia (1984), Lara es una jovencita 
que va a empezar su entrenamiento de 
la mano del Doctor Von Croy. 


para sumergirte como para subir hasta 
la superficie o salir del agua. El objeti¬ 
vo una vez dentro del lago es encontrar 
un pulsador para hacer que baje la 
trampilla que obstaculiza el siguiente 
nivel de entrenamiento. 


una sala donde encontrarás la mochila 
que, de ahora en adelante, llevarás en 
todas tus aventuras (por cierto, ¿qué 
tendrá?). Además, en esa habitación 
hay un pulsador: actívalo. 


En los laterales hay unas plataformas 
que van inclinándose y sobre éstas 
verás una especie de miradores 




m 


si 
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Von Croy te enseñará los distintos sal¬ 
tos posibles que te puedes encontrar a 
lo largo del juego. 

Sigue a tu entrenador hasta un lugar 
donde debes descender por una pared 
muy alta. Una vez abajo, tienes que 
aprender a nadar. 

Familiarízate con los controles tanto 


Ahora acciona 
la palanca que 
tienes ante tí. 
Te llevará 
hasta el final 
del nivel. 


























































































TOMB RAIDER THE EAST REVEEATION 


THE TOMB OF ÍETH «ont.) 


De vuelta a la vera de nuestro ilu¬ 
minado guía, este nos abrirá la 
puerta que nos lleva hasta la 
siguiente habitación y... 


I i 


... al final de las escaleras encon¬ 
traremos una habitación llena de 
afiladas cuchillas que, si osas cru¬ 
zar, te cercenarán algún miembro. 

mr- rm 


Con ella podremos pasar por la 
puerta de la anterior habitación. 
Una vez abierta sigue al guía por 
la izquierda 



mientras convierte en fuego el 
agua de todas las habitaciones. 
Poderes mágicos que tiene... 




y vuelve a tirar de la cuerda del 
fondo. Aunque parece algo compli¬ 
cado, es recomendable que antes 
de pegártela corriendo y saltando a 
lo loco mires un poquito a tu alre¬ 
dedor y analices los peligros que 
pueden acecharte -aunque son 
más los obstáculos ocultos que los 
visibles-. Ésta cuerda, felizmente, 
te abrirá la puerta... 


Destrás está la segunda pieza del 
ojo. "Allá donde fueres haz lo que 
vieres”, dice el refrán, por lo que 
espera a que el guía pase prime¬ 
ro. Cuando tepgas claro cómo 
pasar, hazlo y recoge la segunda 
pieza del ojo. 


En una de ellas te quedarás ence 
rrado, pudiendo escapar resolvien 
do un puzzle , en el que te valdrás 
de dos cadenas que tienes que ac ti 
var y cinco baldosas ardientes que 
hay que pisar con cuidado 


Sigue al guía. Una puerta se abre... 
saldrá corriendo despavorido. 



Entra y verás una 
gran habita 
ción. Salta 
al otro lado 
y coloca el 
reloj en la 
estatua... 



Salta sobre las dos primeras baldo¬ 
sas encendidas sin tocar ninguna 
-a no ser que quieras terminar la 


y apagará las llamas en las baldo 
sas Ahora salta sobre las tres res¬ 
tantes hasta que se hayan encen 
dido todas las antorchas del fondo 
de la habitación 


~ ir 

A 


é 

. 
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... de esta manera podrás recoger 
el reloj de arena que hay tras la 
puerta sin peligro a quedar calcina 
da en el intento. 


Debes entrar 
por su boca sal 
tando y pulsan¬ 
do sprint a la 
vez que acción, 
gatea hasta lle¬ 
gar a una 
rampa y 
pasarás al 
siguiente nivel. 




BV/RIAL CHAMBERÍ 


La fase comienza en una sala en la que 
a la derecha encontraras una palanca. 
Acciónala y se abrirá la puerta del lado 
opuesto de la habitación... 



la izquierda, al final del corto pasillo 
encontrarás munición y una verja. Coge 
la munición y se abrirá la reja. No te 
olvides de ir salvando o tendrás que 
comenzar de nuevo si la palmas . 


... entra y te deslizarás hasta una sala 
en la que debes encontrar, en el suelo, 
un amuleto. Cógelo. 



Al colocarlo, los pinchos que había 
frente a ti desaparecerán y comenzara 
a funcionar la trampa del molinillo 
Para sortearla, sube al muro y pasa las 
cuchillas saltando -así te quitarán 
poca energía-. Al fondo de la sala 
encontrarás la salida. 

Este pasillo te lleva hasta la cámara del 
faraón... iuuuuuuu! 




Sigue por el pasillo pero ten cuidado a 
la hora de pasar los arcos de los pin 
chos. Si los pasas, al final, debes caer y 
encontrar un lugar donde colocar el 
amuleto que recogiste en el suelo de la 
sala anterior 


No te acerques a los sarcófagos pero ¡ 
empuja la estatua hasta el otro círculo 
rojo que hay en la sala. 


Intenta hacerlo en el menor tiempo posi¬ 
ble o unos píchos atravesarán tu cuerpo 
Una vez recogido vete por la salida de 


m 




I--_- : _I . JjlL ___ J 

Ve hacia el sarcófago y Lara hará el * v -r, , . 

resto. Una ve/ Lara haya terminado Jh 

dirígete poi el pasillo que comienza a ~ .^1 ^ - > 5 

los pies del ataúd del faraón í _ Ji 5 , v 

Al final encontrarás una sala donde, en -: —___ 

el centro, hay una estatua sentada Cuando lo hayas colocado se abrira 
sobre un círculo rojo y flanqueada por una puerta en el interior del sarcófago 
tres misteriosos sarcófagos. de la izquierda 











































del suelo. Baja de la plataforma y sube 
a la de enfrente. A continuación ve a la 
de al lado y verás que por encima hay 
otro nivel- 


bajan del techo. Si no reaccionas rápi 
damente... te empalarán cortésmente. 


Para ello debes de esquivar a la momia 
y entrar por la puerta. Llegarás a la 
cueva de nuevo... 


Para evitar una muerte segura, y una 
vez caigas en la tierra, dirígete todo lo 
más rápido que puedas a la izquierda. 
Allí hay una zona en la que no hay pin¬ 
chos. Sube el escalón y continua por el 
pasillo. Este te lleva hasta una caverna 
en la que hay un agujero en el centro... 


Coloca la pieza en su lugar, verás que 
ahora cuelga del techo una cuerda. 
Desde el lugar donde te encuentras 
intenta saltar y agarrate a ésta. Una 
vez que lo hayas logrado, solo tienes 
que balancearte hacia la salida. 


... para subir debes trepar por la pared 
de la plataforma que hay sobre ti. 
Cuando estés arriba verás un inte¬ 
rruptor que debes accionar. 

Al activarlo se abre una puerta -que 
había cerrado- bajo la que habíamos 
utilizado para llegar hasta allí. Entra 
y encontrarás una escalera de mano 
por la que debes trepar. Una vez arri¬ 
ba verás otro interruptor que, al 
accionarlo, hace girar toda la nave. 
Gírate y verás la salida que te condu¬ 
ce hasta la sala anterior... pero esta 
vez girada. Busca hasta que encuen¬ 
tres otro objeto como el que utilizas¬ 
te anteriormente para accionar las 
cuchillas. Una vez que lo hayas reco¬ 
gido, debes trepar hasta el nivel más 
alto. Reconocerás el lugar por unos 
pichos que sobresalen del techo. No 
temas por que si eres un poquito 
hábil tan solo te provocarán unas 
pequeñas heridas. Aquí debes saltar: 
hay un nivel inferior marcado con un 
punto. 


Dirígete a la pared donde se encuen¬ 
tran dos estatuas de pie. Entra por el 
pasillo que hay entre ambas estatuas: 
da acceso a una sala llena de tierra. En 
el suelo hay un hombre y en las paredes 
unas muescas . 


debes bajar, pero ten mucho cuidado 
o te romperás el cuello. Para evitarlo, 
hay una plataforma. 


Allí encontrarás un pedestal con el 
talismán del escarabajo. 

Avanza y te encontrarás de nuevo con 
dos perros a los que debes eliminar de 
la mejor forma... más adelante encon¬ 
trarás una sala con cuatro pilares. 

Ve por el pasillo de la derecha, volve¬ 
rás de nuevo a la caverna. 

Debes ir de nuevo a la zona más baja 
de la caverna y entrar por la puerta 
donde hay dos estatuas de pie. Una 
vez dentro coloca la serpiente dorada 
y el talismán del escarabajo en sus 
respectivos lugares... 

Comenzará a caer arena y la momia 
resucitará -de nuevo, por arte de 
magia-. Para escapar de ella procura 
correr en círculo mientras cae la 
arena hasta que llegue al nivel nece¬ 
sario para subir y escapar... 


... donde introducir varios objetos. 
Ahora vete ya que por el momento no 
puedes hacer nada. Ve hacia la izquier¬ 
da y verás otra pared como la anterior, 
pero con estatuas que caben sentadas. 


... colócate al borde y utiliza tu habili¬ 
dad para bajar hasta el suelo. Te encon¬ 
trarás de nuevo en la caverna. 

Una vez allí dirígete hacia un puente 
colgante donde al final de él encontra¬ 
rás otra puerta: entra y verás una espe¬ 
cie de escalera irregular. Allí hay dos 
perros que tienes que eliminar. Sigue tu 
camino tranquilamente. 


Entra y verás un pasillo muy corto y al 
final de este un hueco. Baja por él y lle¬ 
garás a una habitación en la que 
encontrarás dos cuerpos tirados en el 
suelo y en el centro una cuerda... 


En medio de ellas hay una escalera de j j 
mano. Trepa y llegarás a una especie i 
de corredor donde encontrarás dos i 
jarrones. Verás una puerta, dirígete j 
hacia ella y entra. Allí veras dos j 

momias tiradas en el suelo y un altar j L ., _ _ _ 

donde encontrarás la serpiente dorada. : Llegarás a una salida donde hay una 
i- - | : nueva sala con más obstáculos. 


Sigue el pasillo adelante y llegarás 
hasta una puerta que nos da entrada al 
próximo nivel... El Valle de los Reyes. 


... dirígete hacia ella y tira: al instante 
dos momias regresarán a la vida por 
arte de alguna maldición faraónica 
típica por esos lares Egipcios. Esquíva¬ 
las -matarlas es casi una misión impo¬ 
sible, así que no pierdas tiempo - y 
regresa por donde viniste, sube por la 
esc alera y verás cómo algo ha cambia¬ 
do: esta vez la habitación ha vuelto a la 


Cójela y ve a! fondo de la sala donde 
esta la salida. Ten mucho cuidado con 
las momias... 

Esta salida te llevara a otra estancia 


De un salto: te colocarás en el suelo. 
Súbete a la repisa de la izquierda y una 
vez arriba salta a la de al lado. Asi evi- 


I .. — .. W " - ---- •,,<*. 

f ilena de sar ena donde unos pinc hos '• tarás her ir te con los pichos que salen ♦ normalidad 
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Comenzarás en un lugar donde cinco o 
seis hombres te atacan... 


... hasta que encuentres la salida del 
siguiente nivel que se desarrolla en las 
inmediaciones de otras nuevas tumbas. 


Una ve z dentro del potente jeep. 


... acaba con ellos. Estos integristas, que 
quieren evitar que metamos mano a las 
reliquias del faraón, son una verdadera 
amenaza que no se dejan eliminar 
tan fácilmente. Varios disparos cer¬ 
teros y, sobre todo, esquivar sus emba¬ 
tes de un lado a otro evitando el enfren¬ 
tamiento directo, son la receta más fia¬ 
ble para no perder vida y ganas de 
seguir luchando. Una vez eliminados 
-os volvemos a recordar que grabéis de 
poco en poco- registra los cadáveres y 
recoge todos sus objetos personales 
-entre ellos, aparte de munición, encon¬ 
trarás las llaves del súper jeep-. 


Esta fase, que puedes llegar a pensar que 
es completamente inútil, tiene la finali¬ 
dad de enseñarte los controles básicos 
del coche para que, en futuras misiones, 
sepas por dónde te caen los golpes. Expe¬ 
rimenta en este nivel todo lo referente a 
velocidad y manejo del vehículo. 

Frena, acelera, pega volantazos y derra¬ 
pa... pero no se te ocurra perder energía 
en el intento ¿eh?... 


... recorre todos los caminos atropellando 
sin piedad a tus enemigos -¿«Carmaged- 
don» pero sin sangre roja en sus venas?-... 


Entra en el nivel y no abandones tu jeep 
en ningún momento. Avanza y sigue al 
camión... no le pierdas de vista -si lo 
haces, luego tendrás que buscarle entre 
las dunas y será tarea chunga-. 


Para atravesarla tendrás que bajarte del 
jeep -da pena, ¿eh?- y subir a las plata¬ 
formas de la derecha, aprovechado un 
hueco existente en ellas. 


Una vez allí tan solo tienes que buscar 
una palanca en la pared y accionarla... 


IV*A¥íI ! 


Ahora tienes que perseguir al jeep que te 
llevará, inconscientemente, hasta la 
siguiente fase. Ten cuidado porque te 
tirarán explosivos que, en caso de impac- 
tar en tu vehículo, harán 
menguar tus niveles de 
energía. 

La conducción en esta 
fase es extremadamen¬ 
te rápida y tanto los 
enemigos como los obs¬ 
táculos deben ser esqui¬ 
vados. Por si fueran 
pocos inconvenientes, el 
jeep anda como un con¬ 
denado y al mínimo 
volantazo acabaremos 
haciendo compañía a los 
escorpiones y a la arena 


... esto te abrirá la verja. Móntate de 
nuevo en el jeep y atraviesa la puerta. 


Sube hasta la zona más alta y desde allí 
salta. Agárrate a la cuerda que te permi¬ 
tirá pasar hasta la plataforma del lado 
contrario. 


Llegarás a un lugar donde, a tu izquierda, 
quedará situada la entrada a un templo 
flanqueada por dos plataformas y una 
verja negra cerrada entre ambas. 


del desierto. 































Salta al extremo contrario, gira a la 
entra en una habitación... 


derecha 


IOMB RMPm THE L4ST RI^IIATION 






paquetes de medicinas y munición 
como te sea posible. Para salir de esta 
sala busca un corredor y ve hasta el 
final... 


Esto te conduce a unas habitaciones 
donde debes tener mucho cuidado 
con los escorpiones y recoger tantos 




Al colocarlo se abrira una puerta 


• XM ' 


■ 
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hMX ! 


Una vez llegas al templo, verás un obe¬ 
lisco en el centro. Tras él hay puerta 
rodeada de columnas... 


Contempla una secuencia que guiará tus 
siguientes pasos en la aventura... 


Cuando pulsas el interruptor, la vasija 
que hay en el centro de la habitación -al 
final de las escaleras y entre las pisci¬ 
nas- baja y deja un hueco. Baja por él. 


,. sigue de frente hasta un lugar donde 
Larajaparta la vista h acia otr o lugar. 


... después vuelve al lugar donde se 
encuentra el obelisco. Ve hacia la pared 
contraria de las tres puertas, escala el 
muro y verás unas ruinas. Dirígete hacia 
ellas y más adelante encontrarás una 
habitación con dos piscinas vacias. 


Para salir de esta sala debes ir hacia 
una de las paredes de la sala donde 
encontrarás un túnel. Pasa a gatas 
por él para salir al exterior del tem¬ 
plo. Una vez fuera, ve hacia el obelis¬ 
co de nuevo, vuelve a entrar por la 
puerta flanqueada de columnas. 

Al entrar a la derecha verás una puer¬ 
ta abierta... que te da acceso a un 
nuevo nivel. 


Eso te dará la pista del camino que debes 
seguir. Una vez allí, encontrarás dos inte¬ 
rruptores. Acciónalos rápidamente y 
abrirás las puertas que hay a cada uno 
de los lados de la habitación. 

Ve hacia ellas y, en su interior, encontra¬ 
rás una escopeta y un jarrón muy bonito 
-Canopic jar—. 


Verás dos estatuas. Detrás de una de 
ellas debes colocar el jarrón que encon¬ 
traste anteriormente. 


Sobre éstas hay unas traviesas de las que 
Lara debe colgarse y pasar al otro lado 
hasta llegar a un interruptor. 


■ 




— -w 


Aunque te parezca un poco rollo 
tanto abrir y cerrar puertas, es nece¬ 
sario que cojas rápidamente el tran¬ 
quillo a tanta trampa para familiari¬ 
zarte con lo que te vas a encontrar en 
las siguientes fases. Un consejo: no 
corras... ve tranquilamente. 


Al entrar verás un muro de piedra. 
Trepa por él y gira a la izquierda. Sal¬ 
drás a un patio. 






... a continuación gira 
de nuevo a la derecha 
y, a la izquierda, encon¬ 
trarás una rampa que da 
acceso al siguiente nivel. 


Ve hacia la derecha y entra por la 
puerta que hay subiendo el muro. 


... sabrás que has cogido el camino 
correcto por que debes ver una 
secuencia en la que varios soldados 
se dirigen al templo. 











































SAC RED LA K E 


TOMF RAIBER THE EAST REVEIATION 


Avanza y verás más cocodrilos. Elimí 
nalos dirígete hacia la antorcha... 


Si coges el otro llegarás a una habita¬ 
ción donde hay un espejo. Date prisa 
o morirás asfixiada... 


Ahora debes retroceder por donde 
has venido hasta llegar a las cañas de 
bambú. Baja hacía el agua. 


... bajo ésta hay un hueco. Baja por él, y 
verás unas cañas de bambú. 


... en la sala hay una salida secreta 
que, para encontrarla, debes centrar 
toda tu atención en el espejo. 


Trepa por la primera y, cuando estés 
arriba, salta para intentar agarrarte a 
la otra caña. 


Nada hacia un túnel y saldrás al lago 
-entre los cocodrilos-. Sal del agua y 
mátalos. Cuando lo hayas hecho, 
vuelve al agua y entra por la puerta 
que salieron los cocodrilos. 


Cuando la hayas encontrado verás un 
pasillo: recórrelo y encontrarás un 
segundo jarrón -Canopic Jar- que... 


Sigue al frente y sube el muro. A tu 
izquierda saldrás del templo. Ármate 
con la escopeta -saldrá a tu encuen- 
tro un cocodrilo dentado-. 


Cuando llegues a lo más alto de la 


Ésta conduce a una sala. En el centro 
hay un gran pilar y bajo éste un inte¬ 
rruptor -también verás una abertura 
en el suelo-. 


... al recogerlo, abre una verja que 
estaba cerrada en el pasillo al que se 
accede por la abertura del suelo. 


Avanza hasta que encuentres un lago 
donde nada plácidamente otro coco¬ 
drilo... entra en el agua y trata de 
matarlo. Si no puedes, esquívalo. 


... debes ir a gatas hasta llegar al final 
de esta especie de túnel. A continua¬ 
ción encontrarás un pasillo. Cuando 
llegues al final encontrarás una cuer¬ 
da de la que tienes que tirar... 


Al accionar el interruptor, se abre un 
hueco en el suelo por el que debes 
entrar nadando hasta llegar a una 
puerta (como un cuadro en la pared). 
Ábrela.. 


Ahora retrocede hasta llegar a la sala 
del pilar -¿una estancia mañica?- y 
entra por la abertura del suelo. Al 
traspasar la verja comenzarás el pró¬ 
ximo nivel. Sécate las ropas y prepá¬ 
rate para seguir tu aventura... 4 


Nada hasta llegar a una playa 


... una nueva secuencia te muestra 
cómo se abre una verja que, curiosa¬ 
mente, deja en libertad a una nueva 
remesa de cocodrilos dentados. Éstos, 
obedientes, irán solitos al lago. 


... más adelante encontrarás una 
bifurcación. Si coges el camino que 
hay al frente, llegarás a una sala 
donde puedes recoger vida y oxígeno. 
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Para cogerlo debes hacerlo del mismo 
modo que si fuera cualquier otro objeto 
que pasa a formar parte de tu inventa- 


Luego debes buscar el lugar donde 
finalizó el quinto nivel -Temple of 
Karnak- Para ello tienes que retroce¬ 
der hasta una puerta que se ha abier¬ 
to con todo esto que hemos hecho y 
cruzarla para llegar al siguiente nivel 
-donde el obelisco-... 


Verás un túnel, atraviésalo y trepa el 
muro. Saldrás a una especie de balcón 
desde donde verás unos cocodrilos 
dentados de cola ancha que podrás 
matar con la ayuda de las pistolas. 


En el centro del lago, donde nadan los 
cocodrilos, verás unas torretas. Ve 
nadando hasta ellas y entra por un 
pasadizo que hay debajo. 


Al final del pasillo encontrarás un 
interruptor... 


... al pulsarlo verás una secuencia que 
te muestra cómo y dónde bajan las 
verjas que protegen el Sun Goddess y 
una llave. 

Retrocede por donde has venido hasta 
llegar a la entrada del túnel. Encima se 
encuentra el altar con la llave. Accede 
a él y te encontrarás frente a... 


MU y UjC) I IU CH.UCUICIIUU ai IIICIIU UC 

pausa -aparece junto a la munición y 
las armas-... 


... este camino nos lleva directamente 
hasta la siguiente fase: The Great 
Hypostille Hall 2, para recuperar una 
nueva reliquia que... 

¡Qué miráis! ¿Acaso no os habéis dado - 
cuenta de que el mes que viene seguí- ¡ 
remos con más pistas para comple¬ 
tar esta maravillosa aventura? 


Una vez los hayas cogido debes vol¬ 
ver al punto de partida, al lugar 
donde se encuentran las esta¬ 
tuas y desde allí al obelisco. 

Ten cuidado por que cuando 
creas que todo ha termina¬ 
do, te encontrarás con que 
hay unos cuantos enemigos 
integristas -amigos y cole¬ 
gas de los que eliminaste 
anteriormente- que te vol¬ 
verán a restar un poquito 
de energía. 


Verás cómo empieza a salir agua de 
las estatuas y cómo se vierte sobre el 
cuenco. De aquí irá a parar al lago... 


... esto nos permite caminar sobre las 
aguas. A continuación debes dirigirte 
a las escaleras, que se encuentran 
tras la estatua cercana del lago. 


TftMB RAIDfR THF ¡ AST RFVEIATION 




Lo primero que debes hacer es retro¬ 
ceder hasta la sala donde se encuen¬ 
tran las dos estatuas en la que depo¬ 
sitamos el primer jarrón. Coloca el 
segundo Canopic Jar en la estatua 
que queda libre. 


... al Sun Goddess. Recuerda que este 
objeto es de capital importancia para 
el futuro de la aventura.... 






En el próximo número: 

Alejandría, cuna de emperadores... 

Lora abandona las áridas tierras del templo de Karnak, deja su 

jeep bien aparcado y coge el tren que le llevará hasta 

Alejandría, la ciudad imperial de Cario Magno. Pero cuidado 

porque la maldición de los faraones es mucho más poderosa de 

lo que nunca nadie pudo imaginar... _ 































Para acceder fácilmente a todos los niveles entra con el nombre de ITSALLUP. 


Entra con el nombre de WUCCLES para tener acceso a las coordenadas Para ser invencible tan solo 
del despliegue policial. introduce LIVELONG. 


Consigue 10 millones de puntos 
utilizando la palabra BIGSCORE. 


Con MUCHCASH conseguirás 
dinero extra. 


RCStunt Copter 

Hay unos pequeños seres que adoran estas maravillas voladoras y que se pegan por conseguir 
títulos nacionales. ¿No quieres ser uno de ellos? 

LlUrtJLL^ LlLUaL 

Mpll 

o. 


R./CL Bt.i tr-Lt. 






IñmiLLUSIJ^LPti 


Pul»! Abajo, Arriba, Derecha, Irqularda, Triángulo, X, Cuadrado y Circulo an la pantalla da titulo Para conseguir puntos extra pulsa 
para elegir nivel. ¡Ahora los llanas todos! L2, R2 , U ,Rl,Triángulo, Circulo,Xy 

Cuadrado en la pantalla de título. 
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Plai/Snnion 


Grond ThefAuto 2 


Introduce los siguientes códigos como nombre 
I Ift/ñ' nii/f! 

GT3 I f GTa 7 • I "2 




rrri -V/l //«/« 7.1 


I fttifus /as itrnuts 
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XILHIlHCÍL liU: L'LLILíLL 


¡Ullllíll L 


El dragoncito más simpático de Playstation -que vuelve a casa por Navidad con una genial 
segunda parte- nos muestra sus pequeños trucos... 

tui 5 . nivetvfn i / 


Entra en el inventario pulsando Select y presiona Cuadrado, Cuadrado, Círculo, Cuadrado. Izquierda, Derecha, Izquierda, Derecha, Círculo, 
Arriba. Derecha y Abajo. 

Utmnt sí?< -reta 


frío**? itM 










































































Electronic Arts nos insta a que le peguemos golpes a todo lo que 
nos rodea sin quitarnos los guantes en el intento. 

foti'paaaiipalo tári! 


ñamar Hankinas 


frafinnn 


Oftense 
torease 
Qaick Trafn 


Selecciona "Offense" En el modo entrenamiento. Usa los siguientes movimientos para golpear al luchador 
azul: Abajo + A, Abajo + A, Abajo + B y Abajo + B. Repítelo antes de que te haya golpeado treinta veces. 

Multa raljpzón 


Resumenght 
Instant Replay 
Gazne Camera 
Optfons 

Tftraw Ir Towel 


Haz una pausa en el juego y pulsa C-Izquierda, C Derecha, C Izquierda, C-Izquierda y C-Derecha. Oirás 
el sonido de una campana. Introduce de nuevo el código para volver a la normalidad. "" — . . 


Resume Rgnt 
Instant Replay 
6ame Camera 
Options 

Thrawln Towel 


Haz una pausa en el juego y pulsa C-Arriba, C-Abajo, C-Arriba, C-Arriba y C-Abajo. Oirás 
el sonido de una campana. Para volver a la normalidad introduce de nuevo el código. 


Maila turbo 


Para activar los trucos resalta la casilla Options y realiza 
las siguientes combinaciones... 


SlNGLf 


Cuniluppun Tavt/inni 

I--— 


I HACE 


Selecciona modo un solo jugador, introduce 2FAST4U como nombre, 
a continuación resalta "OK" y pulsa A. Cuando el juego comienza, 
los bloques caerán muy rápido. 

Másipa i m íilpiihifwPUttia _ 


TiHXl 55 & _ H 

, Z, R, C-Izquierda, C-Derecha, C-Arriba y C-Abajo. 


Pulsa C-Arriba, C-Abajo, 


Turüuillniinula l'urhpi, h'ijnsgajrpnlps 


SlNGLf ^ 

H A LUCI CkáM*! 


MÜSIC LEVfci 


SFX LfcVEL 


MUSIC MODt CHOOSE 


Entra en las opciones de audio y elige la canción de "Haluci" y el 


Pulsa C-Derecha, Z, C-Arriba, C-Abajo, Pulsa C-Izquierda, Z, Z, C-Arriba, C-Izquierda, R, C-Abajo, C-Arriba. 


modo música "Choose". Después selecciona el modo de un solo 
jugador y entra con el nombre HALUCI. 


R, C-Izquierda, Z y C-Derecha. 

Malla ps jipfa Escpaariaslpai 


Un caleidoscopio aparecerá en vez del juego... para volver al 
modo normal tendrás que resetear la consola 


Pulsa C-Arriba, Z, C-Abajo, C-Izquierda, C-Arriba, Z, C-Abajo, C-Izquierda. 























CRAVÍ 


Para activar los trucos debes introducir las siguientes combinaciones en él menú principal 


til tí r í ti!S ttertt 11*11* IS 


OUCH MONSTER CLASH 


Para conducir vehículos con las ruedas pequeñas tan solo tienes que utilizar como contraseña YRDR, 


Misiles infinitos 


Y WNT T\ 


Si utilizas Y WNT T como contraseña podrás acabar en un periquete con todos tus competidores 


íextin -ns n> 'tint 'unuutni -es 


f.\ií (-u r nof 


RACK 


JMPNCW 


JMPNG 


Si introduces JMPNG verás como cambian las texturas de todos los circuitos. 


Si uno de tus mayores sueños es el de levantarte un dominguito y pescar unas cuantas merluzas 
de agua dulce... no busques más, este cartucho te da todo lo que esperas... 

Activar trucos 


t/t '¿o nU‘ 


CAME 0PT10NS 


HUSIC VOLUMÍ 


SFX VOLUMÍ 


CONTROLLER 


LAKÍ INFORMATION 
l AHI APTHUR m 


LAKÍ INFORMATION 
IAKE APTHUR 


LNTÍR CHEAT CODÍ 
AUDLAKÍS 

ABCDEFGHI J 
KLMNOPQR T 
U V W X Y 1 I 2 3 4 
5 6 7 8 9 0,.!? 

= $ % 8¿ - •, - 

DONE s-.Lt;. t>ii 

Para obtener todos los lagos sólo debes introducir ALLDLAKES. Ahora puedes acceder a cualquier lago sin ningún problema. 

fui tus tus retios Lancha t 'únale 


PJi£ SU MUER. 


PRE SUMMER 


FA1R WEATHER 


FAI R WEATHER 


RECENILY FAIR 


RECEÑILY FAIR 


ifATIR CONDIIIOAÍS 
STAIUÍD A' WARM 


•TATER CONDI1IONS 
STAINID & WARM 


ÍNTER CHEAT CODE 


LU RE SELECTION 


ÍNTER CHEAT CODE 
AILDLURÍS 

ABCDEEGH i J 
KLMNOPQRST 
U V W X Y 2 I 2 3 4 
5 6 7 8 9 0,.!? 

ü S % 8i - i- rtc o, 


IURÍ SELECTION 

•■'■i ► 

FAITEE TRAE* 


ALLDLAKES 


BIALK OAR1FR 


FIRE riCEP 


DONE 


Introduciendo HYPERBOAT en el menú de cheats y nuestra lancha se moverá 
casi tan rápido como un fórmula uno... 


Para obtener todos los cebos sin el más mínimo gasto introduce como password ALLDLURES. 
























































>yo nxó 


Fxo áxn 




Nivel 4: SXBX47 


Nivel 5: XCB84R 


Nivel 7: CSB8G7 


Nivel 8: TXB24H 


Nivel 9: 1SB849 


Nivel 10: LCB8GW 


Nivel 11: 5TBV4R 


Nivel 12: 0LB84W 


Nivel 14: 81 BV47 


Nivel 15: 45B2G7 


Nivel 24: HGB24V 


Nivel 25: 7MBXGZ 


Nivel 26: W3B8G6 


Nivel 27: JNBX4K 


Nivel 28: 92BZ 


Nivel 60: 97X3GW 


ftJOR! 


1: Luke, Caballo, Caballo, Nivel 2: Coyote, caballo, Luke, Dalton y Dalton. 


Nivel 3: Dalton, Coyote, Luke, Caballo y Coyote. 


Nivel 4: Coyote, Caballo, Luke, Dalton y Coyote. 


Entra en el juego con 4622 como contraseña y pulularás por todo el 
escenario subido en una moto. 

Armada hasta jos dientes 


pierdes todos, además de poder atravesar los bloques a tu antojo. 


Dalton y Coyote. 


Gante Boy Oalar 


BugsBunny 


Seierrián de n ivel Elige el nivel en que quieres comenzar la partida utilizando para cada nivel las siguientes contraseñas: 


LL:v . ri ¡i 


| - ---~ | 

lili St 



m ‘TH 

r 


- -J § Xj¿ 

'írilfcfw 

L,® u _ ... 


--.—fyo 4x0 

rwTrt 

M 1“xfa Sxft _ 

_ZEBKI_HxQ ÉXO 

E~ilr 

Nivel 18: 75BVGW 

Slivel 19: MDBX4K 

■i 1- .uawamn 

Nivel 20: 30B84K 


Nivel 21: N0B8BB > 


LukyLuke 


Bombar Man GB 


Comienza el juego en el nivel que desees utilizando las I Mataríiate 

siguientes contraseñas: 


Nivel 
Dalton y 
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Orpuntntsí 






s % ^ 


* 


TrickStyie 


Este esperado título de Acclaim, que nos dejó algo parados, huele a éxito con sus 
futuristas tablas de skatey sus potentes y marchosas canciones... 

MMimar**'* mÍm* 




^ '"introduce los siguientes nombres en U pantalla de trucos que aparece Dispondrás de todo el tiempo que necesites para terminar cada circuito. 
*Umm cuando Haces una pausa tn el juago. 




Disfrutarás de personajes cabezones. 

Tp&v altB 

i wr»-" 


‘ •/ W 

¿v •' / 


Te dota de movimientos especiales sin ningún límite. 


Accederás a todas las competiciones y circuitos. 

tearoun tí j 


BT» Q »• • ' 

TT 1 rnio' ^ 


Ganarás cualquier 
competición en la que 
participes aunque llegues 
en la ultima posición. 


iLzamu¡jr¿ U 


Toy Commander 


Es, quizás, el título que más nos ha sorprendido por su variedad de 
vehículos, fases, circuitos y misiones... y además tiene sangre europea 
4 í m tniinn*nin /n*?*¿ttln 


q^mffl!Z3r ge nuevo 

^rdertes fye ja jtík w 
Opciones 
q^apoelar l& Hisió 


Haz una pausa en el juego pulsando Start, a continuación sosten l y presiona X, A, Y, B, A y X 

*ID tit» mtmiriún /b v -t*nln n rfitf/t u*n* 


Pulsa Start durante el juego y mantón Haz una pausa en el juego, manten pulsado Ha/ una pausa en el juego, manten pulsado L y después haz lo mismo con A, X, B, Y, A y 

pulsado L y, a continuación, B, A, Y, X, A y B. L y presiona A, B i : ¿ y A. Tu juguete estará como nuevo en unos segundos. 


jvegc^ts> 69 






























































iíUULl LilCUrLl ^ 


3pLtri5 j, 


Cí'Uml LllLlLh 

I FIFA 

f 2000 


Para introducir los trucos debes escribir como nombre las siguiente 
palabras... 


Con VíORfcWCLLY conseguirás un coche más velo 2 . 

lUi» 1 ‘UChPi, 


Introduciendo BONUSMOTA disfrutarás de un coche extra. 


•ivwr PROTOTIPO G7 


SPORT PROTOTIPO CT 


DEPORTIVO 


U t>?L PILOTO 

CAMrt OHATO CAP»! 

n/rrCUL TAD INTUI» 
> or VUELTAS l 


Rrnun) 


PILOTOS 


r CH POIN T 


COMPETICIÓN CON CHECK POINT 


Guardiola pone estampa y cara al nui 
como todos imaginábamos, el éxito ha vuelto 


«maiM 

««» Truco» ^ 




Para conseguir fondos ilimitados teclea -^oney, de esta manera podremos fichar al jugador que se nos antoje. Introduce i* -** >■ ' y jugarás con los programadores. 

1 /lutln ivIáitifKign Ih'lmnu 


Introduce . y algunos jugadores serán fulminados por un rayo... y no precisamente Valfecano ) 


Si te apetece jugar entre edificios acristalados, es tu código 


CQWETICIÓH CQV CM fCK PQtHT 




B * 


Introduce una de estas opciones en el menú código para activar los trucos. Con nuestros jugadores 


^0 


Maifa 

ftuu* *®£r w na 


mrwsToso 




•I | 




ni 




, si * 


Si introduces ightsoi, los jugadores brillaran con lu¿ propia, incluso los banderines de córner iluminarán el campo 

llhun -u _ í ¡/i /// iu nxh m ít 




fl!&> 


m&m 


1___ l I coprericwu con CHF C* pn,u r_j compíticiou con 

Debes introducir GIMMEfK.ARS para disfrutar de todos los coches que aparecen en el juego. 


















































Introduce uno de los siguientes nombres en la pantalla de selección para 
activar los siguientes trucos: 

[‘nitliros liara la itenm >■ ¡llatía Oías 


Introduciendo god en la consola serás totalmente invencible. 


Para activar los trucos debes visualizar la consola de sistema y escribir 
"devmap q3test1". 

Tollos lasiletnsj/arotas _ 


Si escribes give all en la consola y recibirás todos los Ítems y armas disponibles en la demo. 


Puedes disfrutar de toda la fuerza de los hechizos introduciendo twoweeks. 


Para ser invencible ante cualquier ataque, debes introducir playbetter. 


Gallina 


Sin 3/1 onon lipa 


Con el comando suckitdown chicken te convertirás en una inocente gallina. 


Con victo: verás como los enemigos ni se inmutan ante tu presencia. 


Para ser invencible ante cualquier ataque, debes introducir <*ckitdown all. 



■ ■ 1 ■■■ 


Horetic2 



eos debes visualizai 

r la consola de sistei 

Tollo ol/taller 

na con la teda 

i 


-- 

































































Infogrames 


LucasArts 


Acctaim 


Nintendo 


Nintendo 


Playstation 


Nintendo 64 


Crystal Dinamics 


MtvJ 


Cuando tengáis el número 5 de vues¬ 
tra revista favorita entre las manos, 
ya estará a la venta el último título 
de Rare. Donkey Kong 64 es lo mejor 
en plataformas desde Super Mario 64 
haciendo de cada salto, ataque 
y escenario un sueño para los 
jugones más exigentes. Si no tenéis 
Nintendo 64 os perdéis una buena... 


Pyro Studios 

W PSX N64 CBC DC 


Konami 


Japón 


Playstation 


Participa y consigue tu gorra 
\ exclusiva de JpGQC3& 

Elige los mejores juegos y entra en el 
sorteo de 25 gorras cada mes. 


Soul Resver 

1 Shadow Man 

Crystal Dinamics 

Acdaim 

Q Driver 

| Q The legend oí Zelda 

1 CT Interactive 

WWW Nintendo 

£} Silent HiH 

1 Á Supep Mario 64 

I Konami 

Nintendo 



Outcast 


Infogrames 


Star Wars Episofte 1: Racen 

LucasArts 

w 

Comandos 

Pyro Studios 



The Legend oí Zelda DX 

Nintendo 

Virtua Fighter 3 IB 

H Sega 


Q 

ABugsUfe 

(A Sega Rally 2 


w 

Disney Interactive 

WWW Sega 


fcr 

V Rally 

I A Blue Stlnger 


Infogrames 

S«9» 
































































Tu mundo de subastas 


.\osivos 




25.000 artículos a la venta a 
precios sólo posibles con el 
método de la subasta 

ey ° r Página de subasta» ° n 


www.aucland.es 














Consultorio • Consultorio • Consultorio • Consultorio • Consultorio 


^hiQué miedo! 


Tengo una Dreamcast y me han sur¬ 
gido algunas dudas importantes: 
-¿Para cuándo «Resident Evil Code: 
Verónica»? ¿Saldrá traducido y do¬ 
blado al castellano? 

-¿Sabéis si se programarán muchos 
juegos de este tipo para Dreamcast? 
-¿Me podríais decir si habrá versio¬ 
nes de «Silent Hill», «Mission Impos- 
sible» y «Dino Crisis»? 

Inma Acosta (La Coruña) 

Vamos allá con las respuestas a tus in¬ 
quietas preguntas... 

-«Resident Evil Code: Verónica» estará 
disponible en Japón cuando leas estas 
líneas. La fecha en España es aún des¬ 
conocida, sin embargo, lo más lógico es 
que salga antes del verano. Sobre si 
saldrá traducido, creemos que así será, 


de los títulos que nos has puesto. Sin 
embargo, lo que sí te podemos decir es 
una valoración de la redacción de Jue¬ 
gos & Cía. Nuestra lista de preferen¬ 
cias sería: «Jet Forcé Gemini», «Perfect 
Dark» (le quedan algunos meses), «Hy- 
brid Heaven» y «Quake II». 

Respecto a tu espinosa pregunta sobre 
la conexión a Internet de Dreamcast, 
PlayStation2 y Dolphin... sólo podemos^j) 
hablarte de la primera: carga bastante 
rápido todas las páginas, tiene opcio¬ 
nes muy interesantes como envío de 
correos electrónicos, chats, compras 
on-l¡ne y además trae el módem de se¬ 
rie. PlayStation2 no lo traerá (según 
las últimas informaciones) y sus posibi¬ 
lidades para conectarse a Internet son 
aún desconocidas. Sobre Dolphin sabe¬ 
mos muy poco: Nintendo va a su bola y 
hay pocas cosas ciertas sobre el tema... 


alrededor de cuatro mundos fantásti¬ 
cos, además de estar en un completo 
3D. Lleva en las estanterías a la venta 
desde el mes de noviembre. 

-«Warpath: Jurasic Park» sale en Enero 
y en Febrero verán la luz «ISS Pro Evo- 
lution» e «Int. Track & Field 2». 

-«NBA Live 2000» es una buena opción 
si te gustan ese tipo de juegos ya que 
tiene buenos gráficos, las grandes es¬ 
trellas de la liga americana de balon¬ 
cesto y una jugabilidad a prueba de 
bombas aunque los simuladores de Ko- 
nami son más divertidos... 

-¡Claro que se pueden elegir estadio!, 
aunque sólo en los partidos amistosos. 


pero el doblaje no es tan seguro... 

-Lo más lógico sería pensar que sí, ya 
que es un género que está muy de mo¬ 
da, de hecho, la gente de Warp lleva 
más de tres años desarrollando la se¬ 
gunda parte de «D» y Sega tiene previs¬ 
to sacar algunos juegos con el tema del 
terror como estrella. 

-Con el acuerdo firmado entre Konami y 
Microsoft podríamos esperar una con¬ 
versión de este tipo, pero la que puede 
llevarse el gato al agua es Sony ya que 
fue «Silent Hill» el protagonista de la de- 
mo que se hizo para PlayStation2. «Mis¬ 
sion Impossible» parece más difícil que 
aparezca, sin embargo, «Dino Crisis» tie¬ 
ne muchas más papeletas por los movi¬ 
mientos que está realizando Capcom al¬ 
rededor de la nueva consola de Sega. 


Q^Dudas variadas 

¡Hola! me llamo David García, ten¬ 
go una Nintendo 64 y tres dudas: 
-Quiero comprarme un buen juego 
estas Navidades, pero no me decido 
entre «Perfect Dark», «Hybrid Hea¬ 
ven», «Quake II» y «Jet Forcé Gemini». 
¿Cuál me aconsejáis? 

-Teniendo en cuenta la posibilidad 
de conectarme a Internet desde la 
consola, ¿cuál debería comprar? 
Gracias por vuestras respuestas. 
David García (Toledo) 

Estimado David, no nos has dicho cual 
es tu género favorito, ni qué tipo de 
juego te puede interesar, por lo que 
nos es bastante difícil aconsejarte uno 


A¿Mega Drive de 
mis amores? 

Tengo un súper ordenador con un 
montón de periféricos, pero en cuan¬ 
to a consolas estoy bastante anticua¬ 
do ya que tengo una Mega Drive. Mi 
carta es para que me resolváis unas 
dudas que tengo sobre Dreamcast: 
-¿Es totalmente necesario el euro- 
conector para enchufarla a la tele? 
-¿Hay algún tipo de juego multiju- 
gador en «Sonic Adventure»? 

-¿Cual es el juego que más os ha 
gustado? 

Jesús Silva (Vigo) 

Jesús, un consejo: no te desprendas de 
tu Mega Drive... 

-Dreamcast viene de serie con un ca¬ 
ble RF, es decir, el típico de antena quei 
todo el mundo tiene en su televisor.* 
Además Sega vende por separado el 
cable euroconector (también conocido 
como Scart) y existe un cable de vídeo 
compuesto, o RCA, que desconocemos 
si está a la venta... 


Recomendaciones 

-¿Me recomendáis que me compre la 
Playstation o espero a la de segunda 
generación? 

-¿Cuál es mejor juego de fútbol para 
la Play\ «ISS Pro 98» o «Fifa 2000»? ¿Y 
el mejor de Fórmula 1 ? 

Juanjo Fernández (Oviedo) 

Nosotros te recomendamos que si dispo¬ 
nes del dinero suficiente para comprar 
la Playstation lo hagas, ya que tienes a 
tu disposición un catálogo de juegos 
muy, pero que muy apetecible. Sin em¬ 
bargo, si lo que prefieres es tener la me¬ 
jor tecnología a un precio razonable, es¬ 
pera a la futura PlayStation2. 

En la redacción preferimos el «ISS Pro 98» 
de Konami: su jugabilidad, gráficos y diver¬ 
sión nos han hecho pasar tardes de gloria.. 


bastante importante. Su precio ronda 
las 10.000 ptas. y funciona con casi to¬ 
das las aplicaciones optimizadas para 
el uso de Direct3D. 


0 L| ° sobre Internet 

Tengo pensado comprarme un módem 
estas Navidades. Al margen de este 
gasto, ¿cuánto me costaría el acceso a 
internet y las llamadas? 

Manuel Llamas (Gerona) 


Al margen del gasto que supone el módem 
para tu ordenador, el acceso a internet es 
posible conseguirlo de manera gratuita a 
través de un buen número de empresas 
que no te cobran ningún tipo de cuotas. 
Por su parte, el gasto telefónico es el mis¬ 
mo que el de una llamada local, salvo que 
contrates un bono por una cantidad limi¬ 
tada de horas al mes -llamadas inclui¬ 
das- En la mayoría de los casos también 
ofertan direcciones electrónicas persona¬ 
les y espacio para colocar tus páginas web. 


Preguntas & Cía. 

-¿De qué va el juego de Playstation 
«Theme Park World»? 

-¿Podéis aclararme cuándo saldrán 
estos juegos para la consola de 
Sony?: «ISS Pro Evolution», «Road 
Rash Unachined», «Warpath: Juras- 
sic Park» e «Int. Track & Field 2». 
-Me quiero comprar un juego de ba¬ 
loncesto NBA que sea de Playsta¬ 
tion, ¿qué tal «NBA Live 2000»? 

-En el juego «Fifa 2000», ¿se pueden 
elegir los estadios? Si es así, ¿cómo? 
Luis Paz Camaño (Madrid) 

A las buenas querido Luis, vamos ya 
con tus preguntas... 

-El objetivo en la serie «Theme Park» 
es construir y dirigir un completo par¬ 
que de atracciones. En la versión World 
de «Theme Park» tendremos que hacer 
lo mismo pero creando todo un imperio 


Escueta pregunta 

¿Cuándo van a salir a la venta «Resi¬ 
dent Evil 2», «Donkey Kong 64» y «Zel- 
da Gaiden»? 

Alberto Martínez (Torrejón de Ardoz) 

«Resident Evil 2» y «Donkey Kong 64» sa¬ 
len este mismo mes y al esperadísimo «Zel- 
da Gaiden» le queda mucho... 


Gafas 3D para PC 

Soy una entusiasta de todo lo rela¬ 
cionado con la realidad virtual y le 
he escuchado a un amigo la exis¬ 
tencia de un modelo de gafas para 
ordenador que me permite ver los 
juegos con profundidad y en un 
completo y maravilloso 3D. 

Paula Moyano (Madrid) 

Hola amiga, las gafas de las que estas 
hablando se llaman «3D Revelator» y 
existen dos versiones, una por infrarro¬ 
jos (más cara) y otra mediante cable. 
Hemos podido probarlas y la verdad es 
que la sensación de profundidad es tre¬ 
menda aunque el único pero es que si 
la usamos durante mucho tiempo po¬ 
dremos acabar con un dolor de cabeza 


¡Escríbenos! 

No lo dudes más, envía tus cartas a: 

Juegos & Cía (Hobby Press, S.A.) 

C/Pedro Teixeira 8, 5* Planta 
28020 Madrid 

Indicando en el sobre: Consultorio Técnico 

También podéis enviar vuestros 
correos electrónicos a: 
ctecnico.juegos&cia & hobbypress.es 
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COMBO 


La guitarra 
I dispone de un 
botón que nos 
da la 
posibilidad de 
incluir efectos 
en las 
i canciones. 


COMBO, COMBO 


¿Este 
personaje no 
os recuerda a 
un conocido 
punkie 
británico? 


IMiñ ooogfbaiá la rriúsicaaa! 

W 7 .«üJIhBbí __ __ - 


Konami es -sin duda- la empresa que más 
alegrías está dando a los fans del novísimo 
género musical, el arcade «Guitar Freaks» 
es una buena prueba de ello. 

uando probamos «Beat Manía» en aparecen dos columnas (una por ca 
recreativa nos sorprendimos al en- da jugador) con tres separaciones 
contrar una máquina fresca, muy di- verticales. En la parte superior de és 
vertida y sobre todo original. Acto seguido tas vemos tres letras que se corres- 
aparecieron un montón de juegos de éste ponden con los botones R, C y B de la 
tipo en el sector recreativo que apostaban guitarra y un poco más abajo una ho- 
por una diversión directa y sobre todo so- rizontal que nos da el límite de tiem- 
nora. En la primavera del presente año pu- po para hacer el punteo. Cuando empi 
dimos jugar con «Guitar Freaks» en el mer- sonar la música subirán líneas de ci 
cado español con un objetivo muy claro: que indican el botón que debemos p 
convertirnos a golpe de punteo en un De esta forma y con la ayuda de imái 
guitarrista famoso... en nuestra casa a la rápidas y amenas, Konami consigue 
hora de cenar (je, je). formar el sonido en espectáculo para f 

Al igual que «Beat Mania», el juego que nos disfrutar mientras alucinamos al | 
nos ocupa posee un apartado gráfico muy nal que mira nuestras evoluciones, 
singular, nos explicamos En la pantalla Diferentes estilos de músicas que : 

Í terpretan cc 
misma guil 
Blues, Punk ) 
.. . _ 

■ ■ i I m °meniü en que iniydrnub ei pumev i i n r^V " 

f“W —liy ganaremos o perderemos. ~hn"E333B00 


COMIO 


Gran 
cantidad de 
colorines 
para un 
juego 
sonado... 


COMBO, 


COMBO 


Cada canción tiene 
asociada un tipo de 
imagen. Son bastante 
amenas, pero no 
aportan nada ya que 
lo único que 
miraremos serán las 
barras. 


entre muchos otros estilos. 


EFHIT 


comentario pertenecen a la versión de 
Playstation que ha sido recientemente 
lanzada en el mercado japonés y que se ve 
acompañado por la necesaria guitarra y 
por un montón de nuevos modos que fli- 
parán a todos los fans que han probado 
esta maravilla guitarrera en alguna sala 
recreativa del continente 
Su lanzamiento en España es todavía leja¬ 
no pero recomendamos que juguéis a esta 
recreativa y os quedéis con todo el perso¬ 
nal punteando como Dios manda... 

Por cierto, «Beat Mania**stá a punto de 
salir al mercado español ya que Konami 
ha confirmado que aparecerá a la venta 
en el mes de febrero y contará con el 
famosísimo mando con forma de plato de 
Dj que tanto facilita el control. 

Nacho 


COMBO- 


COMBO: 


WMoScoAbo 










En Navidades mucha gente viaja para ver a sus 
familiares... si eres uno de esos transeúntes te ofrecemos 
la posibilidad de que te lleves una parte de tus objetos más 
queridos -teclado y pistola incluidos-, donde quieras. 


i-oni este practico maletín para nuestra consola no tendremos 
problemas para viajar de un sitio a otro. Además, su precio incita a 
la compra, pues por sólo 3.200 pelillas contaremos con un 
artefacto más fiable que la bolsa de la compra. 

Además, este sensacional maletín tiene una apariencia robusta, 
como a prueba de bombas, con lo que nuestra consola gris estará 
más protegida que los papeles de JFK... 


ntt \itas meter la Carne 
Boy y sus juegos en la 

bolsa de viaje de tus 
padres. Ya que l oqic 3 
lanza al mercado una 
práctica bolsa en la 
que podrás meter ese jjfl 
objeto tan querido 
por ti, además de .Jl 
sus complementos. 

Por unas 3.650 jm 
pelillas, podremos f, 
llevar a cualquier 
parte nuestra querida 
consola y tener todo 
colocado y muy bien 
ordenado Muy rtcomendaMe 
para representantes,.. 


perfecta para llevar la mayor cantidad de 
^^^ppacio -las dichosas cajas ocupan 
fílela chicha» esta en el CD- y tiene 
HKiacenar hasta 14. Más que suficiente 
Ks ocupados todo el fin de semana. 

Rn tendremos la seguridad de que no se 
2.100Ptas. 


•* Hardware 


micrasaft HEgbaard PRD 


P7H LIGHT GUN 


PnrtaCG CG Case 
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PE LA CREADORA PE RANMA1/2 


Tienes mucho que ver 


La marca del anime, 


Lft PCGNEÑfl CXTRdTERRCJTRE 


La serie 

más divertida de 
Rumiko Takahashi 


Las nuevas aventuras 
de la creadora de 
Ranma 1/2. 


PIONEER es una marca distribuida por MANGA FILMS S.L. • ANIME VIDEO es una marca de MANGA FILMS S.L. 
Balmes, 243 ático • 08006 BARCELONA • Tel. 93 238 40 30 • Fax 93 238 40 33 • http: //www.mangafilms.es 
E-mail: manga@mangafilms.es 
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Información de propiedades de TCP/IP 
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Ha sok. ¿.»Jo camUar las prop*?d*te$ TCP/IP de un adaptador de acceso telefónico 
la mayo» a ár lo * ca«os estas por^isdes son especificas de cada red Por esta iazór 
es preferid eitaNrcer 1 r> propiedades TCP^P para cada ico» • > de corie*yón Si no lo 
hace asi las propwdade: establee «Jas para el adaptador tendrán pnondad sobre I t 
^alores de cada conexión 

Los iconos de conexión se encue* i tu en la carpeta de Acceso trV?r - ico a i~>'s er■ 
Inicio, Accesorios Haga clic con el botón derecho en un icono p.* • ver sus propredade 
seíecc^ne Tipo de se* vidor y después Conflación TCP/'IP 


Las nuevas tecnologías y las posibilidades de 
comunicación de los sistemas informáticos domésticos 
son las culpables de una revolución en la concepción 
básica de los videojuegos, que comienzan a ser, de una 
vez por todas, un factor de entretenimiento realmente 
competente en la sociedad de medio mundo. Las 
absurdas polémicas dejan paso al verdadero 
entretenimiento interactivo: los juegos en red. 


L os videojuegos han cambiado. Los arca- 
des, plataformas, matamarcianos y dé- 
más géneros destinados de forma casi 
exclusiva al juego individual pierden prota¬ 
gonismo en el mercado en favor de nuevas 
apuestas que tienen como premisa la comu¬ 
nicación e interacción entre humanos. Y es 
que ya no se concibe la aparición de una con¬ 
sola u ordenador sin posibilidades de cone¬ 
xión remota o directa. .La culpa la tiene, sin 
duda, la aparición de internet como elemen¬ 
to de uso masivo y la demanda creciente de 
interacción que esto conlleva. 

Ésta revolución del ocio electrónico que en 
nuestro país parece surgir de forma repenti¬ 
na, hizo sus primeros pinitos en Estados Uni¬ 
dos hace casi seis años, con la aparición de 
un canal de televisión po/ cable que permitía 
a los usuarios de Mega Drive descargar de¬ 
mos de los últimos lanzamientos y jugarlos 
durante una semana. 

Dos años más tarde, Sega ofrecía a los’ usua¬ 
rios de Saturn la posibilidad de conectarse a 
internet, participar en concursos y rankings 
oficiales e incluso pegarse en partidas multi- 
jugador. 

Playstation,'por su parte, incluía el cable link, 
para jugar partida contra otro ponente. Eso sí, 
se necesitaban dos consolas, dos juegos origi¬ 
nales, dos mandos y dos televisores. 

Frente a estas tímidas apuestas, los juegos 
de estrategia y rol para PC empezaron a in- 
. cluir opciones multijugador con resultados 
• convincentes, lo que inspiró a Origin a crear 
«Ultima Online», el primer videojuego exclusi¬ 


vo para aventuras múltijugador. El abruma- 
* dor éxito de éste título dio el pistoletazo de 
salida a una carrera cuya meta fue perfeccio : 
nar al máximo el juego en red. Desde enton¬ 
ces, la estrategia y los arcades de acción 3D 
-subjetivos- se han convertido en los géne¬ 
ros más jugados por los usuarios de PC: «Qua- 
ke 2» y «starcraft», cuyas modalidades single 
ployer están enfoca da £ únicamente a cono¬ 
cer todas las armas y tácticas posibles a la 

I hora de enfrentarse a humanos. 

Éste cambio de actitud a la hora de desarrollar 
videojuegos ha calado hondo en los usuarios y 
la reacción está ya en la calle, con la aparición 
de un gran número de salas de juego en red. 
Éste tipo de locales atrae a nuevos usuarios 
que temían ser abrumados por la infinita in¬ 
teligencia de % una máqqina y ahora pueden 
medir sus fuerzas con otros principiantes, y 
todo esto a un precio mucho más asequible 
<que el de las máquinas recreativas. 

Todo esto, y la posibilidad desmedirse a los 
amiguetes a través de internet'sin que ningu¬ 
no de ellos tenga qué moverse de su casa, 
confieren a esta nueva forma de jugar un con¬ 
siderable tyoder de atracción, tanto para 
usuarios como para desarrolladores. 

Si la comunicación a través de la informática es 
la llave que cierra el siglo XX y abre las puertas 
del nuevo milenio, los juegos en red parecen la 
forma de entretenimiento colectivo más pro¬ 
metedora a corto y medio plazo. Si aún na'eres 
. partícipe de éste fenómeno, más vale que no 
; tardes en apuntarte o te quedarás atrás. 

Daniel 
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Configuración | Ider.^icación | Control de acceso | 
£ctán instalados los siguientes componen*?* de red 


!U Cliente para redes Microsoft 

ÍSí Adaptador de Acceso telefónico a redes 


fiutar 


. '7?^- I 


Inicio de sesión principal* 


I Cliente para redes Microsoft 
Compartir archivos e impresoras. 


Descripción 

El protocolo TCP/1P se utiliza para conec tarse a Internet y a 
redes de área externa (WAN) 
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Cancelar 
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A éstas alturas, resulta muy 
sencillo jugar una partida en 
red, ya sea acudiendo a una 
sala dedicada al tema, jun¬ 
tando los ordenadores entre 
coleguillas o a través de in¬ 
ternet. 

La primera opción es la más 
sencilla. Si tienes dos o más 
neuronas -abstenerse redac¬ 
tores de Juegos & Cía -y 
unas cuantas monedas en el 
bolsillo, lo único que tienes 
que hacer es buscar una de 
éstas salas y sentarte a ju¬ 
gar Si además de las dos 
neuronas tienes un PC-Dre- 
ameast en un futuro- relati- 


Jna drftccion IP pu*da a-.igna'-.* autorrJttcar-^nte a *■ a 
Si su red nc * gna d*<*coor>f5 IP Jwtoirwtií 
$c*r.j»e un* tfcecaón .<* b > nado* do r*d y esa i b* i en M 

espacio we ap» íce a ccr'»- o 


<•* ¿blene» una c^*cct6n ÍP mJ.tr » • 
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vamente potente en casa, y algún 
amigo en tus mismas condiciones, 
puedes optar por montar el tinglado 
por tu cuenta realizando una cone¬ 
xión directa por cable o a través de 
una red local (LAN). 

Si además dispones de módem y co¬ 
nexión a internet, necesitarás tener 
instalado el protocolo TCP-IP para 
poder jugar Puedes comprobar si lo 
tienes instalado en la configuración 
de red, a la que se accede a través 
del panel de control. 

También puedes competir en red 
uniendo dos Playstation con el ca¬ 


ble Link. Juegos tan interesantes co¬ 
mo «Fl», «Wipeout 2097» o «Com- 
mand & Conquer: Red Alert» pueden 
jugarse de esta manera. Sin embar¬ 
go, las compañías han desestimado 
ésta opción y cada vez hay menos 
juegos preparados para cable Link. 
Por último, Sega afirma que ade¬ 
más de la conexión a internet que 
Dreamcast ofrece actualmente, 
muy pronto estará disponible el 
dispositivo que permita a sus usua¬ 
rios jugar conjuntamente a través 
de la línea telefónica. Esperamos 
ansiosos a ver si es verdad 
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Pese a haber aparecido en el 97, 
«Starcraft» -con o sin ampliación- 
sigue siendo el título preferido de 
los aficionados españoles 
Parte de la culpa la tienen las de¬ 
ficiencias en las comunicaciones de 
nuestro país, que dificultan en gran 
medida las partidas con arcades de 
acción 3D -subjetivos-. 

Por supuesto, es posible jugar a «Star¬ 
craft» en red local (LAN) y por cone¬ 
xión directa por módem, pero la for¬ 
ma más popular de crear partidas es 
a través de Battle.net, un macroservi- 
dor en el que Blizzard habilita una 
cantidad infinita de partidas y un 
chat dedicado a cada país. 

Además, a través de su web 
(wwwbattle.net), los usuarios tie^ 


Las pantallas de 
acceso a las 
partidas que 
organiza 
battle.net son 
muy sencillas. 
Un clíck y ya 


nen acceso a completísimas guías 
de estrategia para cada una de las 
tres razas, lo que facilita y agiliza el 
período de aprendizaje. 

La duración media de una partida 
de «Starcraft» está en torno a los 25 
minutos, aunque un combate igua¬ 
lado puede alargarse más de una 
hora En cualquier caso, la experien¬ 
cia resulta un ejercicio mental trepi¬ 
dante y constante, que no deja lugar 
a la relajación, y que exige al juga¬ 
dor exprimir al máximo sus cinco 
sentidos. Una delicia del videojuego 
y una fórmula inigualable para que 
los minutos pasen como si fuesen 
segundos. Eso sí, hay sujetos en in¬ 
ternet con un nivel de juego altísi¬ 
mo que puede deprimirnos 
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-je HEAT.NET my homebase games store events news 


(MHUNICATf SEttCH HEIP 


Además de las formas tradicionales de jue¬ 
go en red, Sega se sacó de la manga hace un 
par de años una fuerte apuesta por el juego 
on-line, que toma por nombre Heat.Net. La 
diferencia con los estilos de juego en red 
estándar radicaba en que aquí no era nece¬ 
sario haber comprado ni descargado nin¬ 
gún videojuego, ya que los títulos se juga¬ 
ban directa y exclusivamente desde la 
página web (www.heat net). La idea fue to¬ 
do un éxito y la página se ha convertido en 
una comunidad virtual, en la que se puede 
jugar on-line a un gran número de juegos 


Selectagame 


PIA* WOWI 


PLAY 


exclusivos y más de 200 
normales Curiosamente, 

«Net Fighter», uno de los 
programas creados espe¬ 
cíficamente para jugarse 
desde la web, sigue sien¬ 
do el más solicitado por 
encima de «Age of Empi- 
res», «Starcraft» y «Unreal 
Tournament» 

Antes de empezar a jugar, 
será necesario registrarse 
en la comunidad y descar¬ 
gar un pequeño pro¬ 
grama llamado «Heat 
Software», en el que 
viene incluido el ínter- 
face que se utilizará 
para competir 
Una vez hecho esto, 
tan sólo necesitare¬ 
mos pinchar sobre el 
título que queramos 
para empezar a jugar 
contra enemigos de cualquier rincón 
del planeta Tierra 

Ocasionalmente, Heat.net organiza 
torneos en los que se puede participar 
libremente, optando, en caso de obte¬ 
ner una buena clasificación, a suculen¬ 
tos premios que pueden cobrarse en 
efectivo o en videojuegos 


-fe HEAT.NET 


FAST FREE 
ONLINE GAMING 


WHAT'S HOT ON HEAT 

Byproduct: Internet Baloney Served 
T By HEAT: . ou’t»? sitting in Starbuck . 
leading aUttered copy of Jewel's 
F'oetry, triple latte in hand. Sute enough 
Nature calis. ♦ 


\ * Y25K Unreal Tournament! V'/hy 
| Y25k? Because HEAT íJET . 
sposoring the Unreal Tournament 

$25,000 Prernium Only Tournament! 


GAME CHANNELS 

LOSJX (1 game) 

f ' iPJQ (99 games) 
nl> ! n i (16 games) 
SÍMjuI PipJLl (13 games) 

-P I (41 games) 

Sítate y (63 games) 

H eat A f cwte (6 games) 

14476 HEAT M*mbeis 
H . • Played Today 


T0P TEN GAMES RtGHT NO W 


CUCKFQR 

HEAT EÜR0PE 


NHL 2000 
NHL 98 

Nam & Napalm 
Nascar 2 
NeedforSpd II... 


^GAMES 


Outlaws 

Panzer Commande... 
Panzer Geni II 
Pinky and the B... 
Plañe Crazy 


Gome List Symbol .: 

/C\ . *U th<i »l< 'tr Ofthl- . »l 

^ lo flj .1 c * HE*T 

■ j • t-t «itherihe un 


HEAT CHANNELS 

É Events, Downloads, 
nity...and more! 


\ i d • t r.«« '1 a full ríljil «líior. to 
' (I ,■ tt i on HE-T t -ilo* 1 3 
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También en el paño- - 

rama español, emú- ONSOLAS 
manía propone una 
fórmula algo más 
directa, aunque con 
menos contenidos 
que emulatronia, 
con gran cantidad 
de archivos -todos 
los emuladores y la 
mayoría de las 
roms- hospedados 
en el propio servi¬ 
dor. Gracias a ello v- 

se evita el problema de pinchar so¬ 
bre un enlace que lleve a una pági¬ 
na desaparecida -links perdidos 
que se dice-. 

Emumanía incluye distintos foros 
acerca de los emuladores, un archi¬ 
vo de noticias atrasadas a modo de 
hemeroteca y una lista de correo 
para mantener informados a los 
usuarios asiduos; todo ello actuali¬ 
zado diariamente. Todo esto se ve 
aderezado con un interfaz muy cla- 


Miercoles. 1 de Diciembre de 1999 
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* f.5 ‘ awat éo noy'uii f de j¡]p;u«- v l ack 
System , el Jumjle Boo- la t ame Gear 

• '¡onindo tbto u ¡ niCi<vn|entM i'^i "AMI 

m • e mullí emulador de cousilas l . . do ac i 

r i - . a » aJ ido. 


ro y sencillo, que nos lleva a lo que 
buscamos muy rápidamente, pero 
que no nos deja acceder directa¬ 
mente a los juegos, lo que provoca 
un pequeño cabreo a los visitantes 
novatos. 

Como guinda, esta web tiene hos¬ 
pedadas varias páginas dedicadas 
a los amantes de los juegos clási¬ 
cos, como un fanzine sobre emula¬ 
ción y una página de traducciones 
de juegos... 


ujujuj.emuM.c:orn 


Con un diseño muy característico y 
bastante más serio que sus compe¬ 
tidores españoles, Emux se perfila 
como la web más comple- 
ta y atractiva de cuantas j y 
se dedican al mundillo de ^ — 

los juegos para coleccio- l — nW.t «i 

nistas. Lejos de limitarse a ^ 
ofrecer una lista de emú- 
ladores y roms, Emux se \y 
perfila como portal para 
los aficionados al mundi- 
lio, con links a los mejo¬ 
res reportajes sobre la 
historia del videojuego y 
un importante catálogo Link»; 
de trucos para todos los 
emuladores. 


Como si de una revista se tratase, 
esta página incluye un test de to¬ 
das y cada una de las roms que tie¬ 
ne hospedadas, con sus correspon¬ 
dientes puntuaciones, fotos e 


MUX.com 
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Pese a no ser especialmente co¬ 
nocida, retrogames es una de 
las páginas más completas y 
elaboradas en lo que a emulado¬ 
res se refiere. La dedicación de 
sus creadores es tal que la pági¬ 
na llega a actualizarse varias ve¬ 
ces al día, incluyendo constante¬ 
mente nuevas roms, utilidades y 
test. Todo este _ 

revuelo puede se¬ 
guirse constante¬ 
mente a través K1 

del IRC (Efnet) en ; ' mq * 
el canal #retro- 
gamers. 

Destaca la espe- ¡ 
cial dedicación de A “* dt 1 ,m,l * tíon 
los editores de es¬ 
ta pseudo-revista 
a los foros de dis¬ 
cusión sobre to¬ 
dos los sistemas y ^- 


• MAME versions 


hasta 11 versiones 

«Ai* ; r ... r.. . P ,diterentes de cada 

1 ' ' “ !,1J emulador, y adap- 

MAMfi/r - ,<n..ir.., tvi taciones especia- 
maui v unofft.>di«ourr*c*u«irr»fy les para los siste- 


cial dedicación de *****«aAiwva wonhi J i««.r»c*ií»ir.owj les para los siste- 
los editores de es- J mas operativos 

ta pseudo-revista M*eMAm o » «mcui Mn«fy u linux y unix. 

a los foros de dis- °£ Como novedades 

cusión sobre to- importantes, po- 

dos los sistemas y — -xmmu»demos encontrar 

juegos, con hasta ocho canales indepen- un interesante cursillo para aprender a 

dientes. Ésta web contiene emuladores y programar emuladores y una sección de 

juegos para consolas y recreativas, con juegos clásicos. 
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incluso comparativas. La inmensa 
cantidad de visitas que emux re- ! 
cibe diariamente, unida al ge¬ 
nial diseño del interfaz y la se¬ 
riedad con la que están tratados 

-. todos los contenidos 

_disponibles, está pro¬ 
vocando un sorpren- 
dente crecimiento en f 
ésta página, que inclu- 
mm V e V a un directorio de 
navegación e incluso 
í.rJr' un buscador. 
vo!^"p’(?r^d Como página web, como 
directorio de juegos pa- 
Hionmn^. ra coleccionista e inclu- 
so como portal y revis¬ 
ta, emux es una delicia 
para los amantes de los 
. _ ^ videojuegos. 
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Muchos son los ingenuos que vendieron, tiraron, 
regalaron o destruyeron sus viejas consolas y 
ordenadores y que, con el paso de los años, añoran 
echarse unas partiditas a los videojuegos de su 
infancia. Por suerte, ahora pueden encontrar en 
.internet emuladores de todos ellos... 


üJiyüi.emumania.com 


Emulatronia fue la primera página es¬ 
pañola seria, aunque no profesional y 
sin ánimo lucrativo, dedicada por com¬ 
pleto y de forma concienzuda a los 
emuladores de consolas, ordenadores 
y máquinas recreativas con noticias de 
actualización diaria y un diseño muy 
característico y colorista. 

Las secciones obligadas incluyen 
emuladores para todas las consolas 
de 8 y 16 bit y un gran repertorio de 
recreativas clásicas, como todas las 

versiones de Mame ^- 

-incluidas las nue- 

vas optimizaciones vice 1.2 

para Open GL, Pen- f . 

tium II y AMD K6- l 

y Rame, con los ama» 

que es posible ju- 

gara más de 1.000 lINKSD . 

recreativas-. 

Recientemente se « mame oí 

ha incluido la ver- 

sión Game&Watch, ^ 

■l CALLIOP1 

en la que se pue- ma 


den descargar los juegos de las ma- 
quinitas de bolsillo de principios de 
los 80, con títulos tan históricos co¬ 
mo «Mario Bros», «Donkey Kong», 
«Parachute», «Octopus», «Popeye» e 
incluso el dichoso Tamagotchi. 
Además, Emulatronia contiene tra¬ 
ducciones al castellano de muchas 
de las roms, y emuladores progra¬ 
mados en España, como el nuevo 
«Spec 256» que soporta 256 colores 
para los viejos juegos de Spectrum. 
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U no de los de- r ' — 

ción levanta en Es- II 

tados Unidos y Ca- - 

nadá vuelve a tener Él, á? Cs 
su remesa de jue- 

gos específicos pa- # * ** ^[5* 

ra el año 2000. ^ \ 

La evolución que 
han sufrido los jue- \ r ^ 
gos de hockey es Vl % [ÍT 

parecida a la que ^ 

vivió ésta disciplina _ 

tras saltar el charco hace más de 100 
años y convertirse en el deporte sobre 
pista de hielo más importante del país 
de las barras y estrellitas. Para este mile¬ 
nio que termina, son muchos los nom¬ 
bres que vuelven mejorados y actualiza¬ 
dos. Desde aquellos tiempos en que 
Mega Drive era la máquina favorita de 
Electronic Arts las cosas han cambiado 
mucho de las dos a las 3D. Es el caso de 
la serie NHL de EA Sports, que celebra el 


fin del milenio con 
una versión im¬ 
presionante en to¬ 
dos sus apartados 
técnicos. 

Esta nueva edi¬ 
ción que nos rega¬ 
la EA Sports es un 
espectáculo vi¬ 
sual con todos los 
jugadores y estre¬ 
llas de la liga 
americana carac¬ 
terizados y per¬ 
fectamente modelados, además de con¬ 
tar con unos estadios recreados de una 
forma y manera apabullante partiendo 
de las edificaciones reales. La ver- 
sión de Playstation olerá casi I 
igual, aunque como es lógico con I 
un nivel menos grandioso en el WtU 
apartado visual. La segunda pro- B 
puesta para pasarnos las Navida- 
des jugando al hockey viene por j 
parte de Fox Interactive. «NHL ^ a 
Championship 2000», j 
I al igual que el homóni- * 


mo de EA Sports, es impresionante a ni¬ 
vel gráfico aunque menos espectacular 
en modos de juego. Las reglas típicas, las 
selecciones nacionales de algunos paí¬ 
ses y un montón de cámaras son sus prin¬ 
cipales características junto con la op¬ 
ción multijugador. 

Los consoleros que dispongan entre sus 
filas de una Nintendo64, tendrán en Ac- 
claim Sports su mejor amigo gracias a 
NHL Breakway 99. El único pero que tie¬ 
ne es que salió hace un año y se desco¬ 
noce la existencia de una versión que 
tenga el 2000 como apellido. Aún así, es 
el mejor que existe para los 64 bits de 
Nintendo. 

Nacho 


los terrenos de juego 


son réplicas exactas 

de ios originales. 


El juego de Fox 
Interactive es m 
divertido que el 
aunque menos ,, 
espectacular-' 


15 JORNADA 12/12/99 

Alaves Betis 
Espanyol Valladolid 
Racing Real Madrid 
Zaragoza Numancia 
Celta Athletic 
Real Sociedad - Deportivo 
Rayo Vallecano Málaga 
Atlético Valencia 
Sevilla Barcelona 
Mallorca Oviedo 

16 JORNADA 19/12/99 

Betis Mallorca 
Valladolid Alavés 
Real Madrid Espanyol 
Numancia Racing 
Athletic Zaragoza 
Deportivo • Celta 
Malaga Real Sociedad 
Valencia Rayo 
Barcelona Atlético 
Oviedo - Sevilla 

17 JORNADA 22/12/99 

Bctis Vailadolid 
Alavés Real Madrid 
Espanyol - Numancia 
Racing Athletic 
Zarago/a Deportivo 
Celta Málaga 
Real Sociedad Valencia 
Rayo • Barcelona 
Atlético Oviedo 
Mallorca - Sevilla 

18 JORNADA 0S/01 99 
Mallorca Valladolid 
Real Madrid Betis 
Numancia Alavés 
Athletic Espanyol 
Deportivo Racing 
Malaga Zarago/a 

Valencia Celta 
Barcelona Real Sociedad 
Oviedo Rayo 
Sevilla Atlético 


En >con sol aVi <nr 
juegos son igual de 
divertidos. 


No hay querfndar muy fino 
ll de vista par¿&tiVftprobar la 
calid^ gráfica de e*$£ NHÍL. 


i/iPítifi Sirte 2 VR 2880.1 

Unas horas antes de cerrar el número que tenéis 
en vuestras manos, Sega decidió alegrarnos el día 
con una versión inacabada de su título de fútbol 
mas importante: -Virtua Striker 2 VR 2000 1» 
El planteamiento es mucho más arcade que lo 
visto en -Sega WorldWide Soccer 2000» para 
Dreamcast o el «ISS PRO Evolution» de Konami 
para Playstation, mostrándose más rápido y diver¬ 
tido. El platenamiento gráfico es alucinante, pre 
sentando jugadores de diferentes selecciones per 
fectamente caracterizados y con un tamaño que 
acongoja Su salida está prevista para el mes de 
febrero y hay que seguir muy de cerca . 


Botes d 
ciclista 


Bases en la página 90 
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iguiendo el ejemplo 
'•W marcado por otras 
estrellas del cine y la 
canción (desde Richard 
Cere a Beastie Boys), Ricky 
Martin también se ha 
apuntado a las filosofías 
orientales. Resulta que el 
puertorriqueño estuvo 
hace unos meses en la 
India y, desde entonces, 
medita y practica el yoga 
cuando quiere relajarse. 


¿se hace budista? 


Guión para una película 


L a biografía oficial de Tamara 
cuenta con muchas papeletas 
para ser llevada al cine. Quince 
años tiene la niña y un chorro de voz sin 
nada que envidiar a un posible cana¬ 
lón de desagüe de las cataratas del 
Niágara Seguramente por eso 
canta rancheras, boleros y pareci¬ 
dos desgarros latinos, aunque 
sea meta de otro chorro de voz, 
Rafael Fariña, más enraizado en 
las tradiciones musicales 
españolas. 

Ha visitado, concursado y/o 
participado en multitud de 
programas de televisión para 
darse a conocer, sin conside¬ 
rar importante que la mayo¬ 
ría fueran nocivos para la 
salud mental del espectador 
("Menudas Estrellas" de Ber- 
tín Osborne donde una vez se 
disfrazó de Pocahontas y otra 
imitó a Laura Pausini, "Esa 
copla me suena" que presen¬ 
tó en TVE María del Monte, 


una gala navideña de Antena 3, "Bravo 
Bravísimo" en Tele Cinco, "Con otro 
aire" en Canal Sur) 

Y finalmente ha grabado su primer 
álbum, «'Gracias», que a la primera 
semana ya era disco de oro en España, 
que desde su aparición está en los 
lugares de privilegio de las radio-fór¬ 
mulas (no es casualidad que «Gra¬ 
cias» sea fruto de un acuerdo entre 
los dos grandes grupos empresa¬ 
riales que dominan esta forma 
de difundir la música por las 
ondas en nuestro país), que 
esta colocado en las más vis¬ 
tosas estanterías de los gran¬ 
des almacenes. 

En los círculos más cercanos a 
Tamara no gusta que sea consi¬ 
derada una niña prodigio pero 
en cuanto protagonice una pelí¬ 
cula, su biografía se asemejará 
mucho a la de gente como Marisol, 
Josehto, Ana Belén y tantas y tantas 
joyas precoces de la canción que ha tra¬ 
ído al mundo la latinidad. 


MILIKI 


A la vejez viruelas Miliki, payaso de la tele hace mogollon de anos 
y patriarca artístico de la familia Aragón, ha grabado un disco, «A 
mis mnos de 30 años», que ha sido el más vendido en este país 
durante varias semanas por encima de santones y rutilantes estrellas 
pop En las compañías discográficas andan revolucionados ¿quién ha 
comprado este disco, los papás cuarentones que crecieron con Miliki o 
sus hijos? La solución en algún capítulo de "Expediente X". 
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Un choque frontal con \a ni 
mus potente e impuctur! 


RAMONES • SÜGARRAY • SPACEHOG • PRETENDERS 
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R osendo lleva muchos 
años en la música apo¬ 
rreando su guitarra 
por toda la geografía española 
y su influencia en el rock 
nacional es obvia -no sólo 
ahora en solitario, también 
cuando estuvo en Leño-; tan 
obvia que hasta ha recibido 
homenajes de sus colegas de 
fatigas, algo extraño en este 
país. Sin embargo, sus discos 
nunca eran supervenías... 
hasta ahora. Su último trabajo, 
grabado en directo en la madri¬ 
leña cárcel de Carabanchel, ya 
es de oro por haber superado 
las 50.000 copias vendidas. 


Noticias 


PEI SHBP BOYS, GIRA 
EN ESPAÑA PARA a 2000 

El dúo Pet Shop Boys vendrá a 
nuestro país en enero para ofrecer 
una serie de espectáculos en varias 
ciudades. Estos conciertos, en aforos 
importantes, servirán a la pareja 
para promocionar su álbum más 
reciente, titulado «Nightlife». 


tumbo 8l 2000 


T iempo de Navidad, tiempo de 
recopilaciones discográficas. 
Ninguna época del año tan 
fructífera como ésta para lanzar al 
mercado colecciones de canciones 
que, salvo tan honrosas como esca¬ 
sas excepciones, responden única y 
exclusivamente a criterios comercia¬ 
les (lo cual no sería negativo si no 
fuera porque los aspectos relaciona¬ 
dos con la música parecen brillar por 
su ausencia). iQué se le va a hacer!, 
por lo menos resuelven ese regalo 
para el familiar de turno tan difícil 
de contentar. 


Los programas de radio y televisión 
dan mucho juego («Clásicos Popula¬ 
res Infantiles», «El informal», «Impac¬ 
to TV»), aunque los temas de los dis¬ 
cos no suenen en los susodichos 
espacios ni por equivocación. 

Que en el mismo lote vaya más de 
un CD es habitual, pero «Las 101 
mejores canciones 
del Planeta Tierra» 
ya incluye cinco, así 
que si la progresión 
sigue en aumento, 
como es lógico supo¬ 
ner, pronto habrá 
que ir a la tienda 
con una grúa para 
poder transportar 
los discos. 

Hasta las distribui¬ 
doras alternativas 
e independientes 
se han apuntado al 
carro («UniverSo- 
noro», «Verano del 
99», «Akuarela de 
éxitos»).Además, 
cuando alguna 
colección se vende 


mucho un ano, al siguiente tendrá 
su secuela: «UniverSonoro» ya va 
por la quinta, «Puzzletron» por la 
séptima, «100% Black» por la ter¬ 
cera, «Playstation» por la segunda. 
El reclamo de las mejores cancio¬ 
nes de la temporada es, también, 
apuesta segura («Boom 99», «Todo 
Éxitos»), aunque con tal de llamar 
la atención del posible comprador 
todo vale: los videojuegos («Plays¬ 
tation 2»), las chicas («Divas»), el 
amor («Best of love 2»), el fin del 
milenio («Disco 2000»), el baile 
(«La ruta del bakalao 2», «Bailando 
como lokos»)... 


Bases en la Ranina 90. 


A la saga de los Molina les va la 
marcha de la canción, aunque obten¬ 
gan sus principales ingresos del cine. 

Ya probó con poca fortuna la más 
conocida de la saga, Ángela; ahora le 
ha tocado a su hermana Mónica, y en 
su disco de debú se pueden encontrar 
desde fados hasta boleros. Que nadie 
olvide que el padre de ambas es un 
ilustre de la tradición hispana, 
Antonio Molina. 
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Tantor y Terk son dos 
fieles aliados de Tarzán en 
su lucha contra Clayton... 


vecho. La primera vez que se asomó a la 
pantalla grande fue en 1918, en versión 
muda y con un Elmo Lincoln como prota¬ 
gonista que, pese a lo estrafalario de su 
atuendo de piel de leopardo, era tan 
cachas que en Hollywood se corrió la voz 
de que durante el rodaje había estrangu¬ 
lado a uno de los leones con sus propias 
manos. Curiosamente, quince años des¬ 
pués el mismísimo Clark Cable sería 
rechazado para encarnar a Tarzán porque 
era demasiado esmirriado. 


El más famoso hombre-mono de la histo¬ 
ria del cine hasta la fecha ha sido Johnny 
Weissmuller. Después de ganar cinco 
medallas olímpicas nadando -fue el pri¬ 
mer hombre en bajar del minuto en los 
100 metros-, y como este deporte toda¬ 
vía no era profesional, tenía que ganarse 
la vida enseñando sus musculitos a las 
niñas ricas en un hotel. Como actor era 
una nulidad, hasta el punto de que se 
ordenó a los guionistas que redujeran 
sus diálogos a la mínima expresión -ya 


La legendaria 
Jane huye de los. 
mandriles que 
quieren 
devorarla... 
¡Corre Tarzán, 
que se la comen! 


Los 150 millones de 
dólares que la factoría 
Disney se ha gastado en 
su trigésimo séptimo 
largometraje de 
animación, «Tarzán», 
van a ser una excelente 
inversión. A día de hoy, 
y sólo considerando la 
recaudación obtenida 
en las salas 
cinematográficas de 
Estados Unidos, ya se ha 
superado con creces 
dicha cifra. 

a Disney ya se había inspirado en un 
relato de Rudyard Kipling para crear 
uno de sus mejores largometrajes de 
animación, «El libro de la selva», pero su 
más reciente historia de niño criado por 
animales es muy diferente: menos musical 
-aunque haya contado con Phil Collins 
para elaborar una banda sonora que ya es 
un éxito en medio mundo- y con un argu¬ 
mento menos infantil; además, la evolu¬ 
ción de las técnicas de animación también 
se refleja en el resultado final del producto. 
Tarzán es un personaje que creó el nortea¬ 
mericano Edgar Rice Burroughs en 1912. 
Después de haber trabajado como vaque¬ 
ro, probado fortuna como buscador de oro, 
cabalgado en el mítico Séptimo de Caba 
Hería del Ejército de los Estados Unidos o 
vendido sacapuntas para ganarse la vida, 
entre otros oficios diversos; Burroughs 
comprobó un día, ioh, milagro!, que escri¬ 


bir a mano relatos en trozos de papel viejos 
era más rentable económicamente: la 
revista All-story Magazine pagó 700 dóla¬ 
res por uno titulado «Tarzán de los monos» 
y lo publicó por entregas. Fue la primera de 
las 23 novelas con "el hombre de la selva" 
como protagonista. 

Pese a que pudiera parecer lo contrario, 
Burroughs jamás pisó el continente africa¬ 
no, aunque sí que había leído las memorias 
del explorador Stanley, y las obras ambien¬ 
tadas en la India colonizada por los britá¬ 
nicos de Rudyard Kipling; un bagaje más 
que suficiente para crear el personaje si se 
contaba con la suficiente imaginación. 
Gracias a ello el escritor se convirtió en 
millonario, y hasta consiguió que una loca¬ 
lidad californiana fuera bautizada como 
Tarzana tras la convocatoria de un referen¬ 
dum entre sus vecinos. 

La literatura, el cómic (en este último 
terreno de la mano de artistas como Hal 
Foster, el primero que lo dibujó, o Burne 
Hogarth) y la televisión (con Ron Ely en el 
papel del héroe a finales de los sesenta, o 
más recientemente con Wolf Larson o Joe 
Lara) convirtieron a Tarzán en un perso¬ 
naje muy popular, pero ningún medio 
como el cine ha sabido sacarle tanto pro¬ 


La juvenfffH tffr 
Tarzán será una 
continua 
aventura por 
ganarse el 
respeto de los 
demás gorilas... 
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Cuando Tarzán 
crece, los 
peligros que le 
acechan son más 
grandes, más 
fieros y con más 
colmillos por 
metro cuadrado. 


The First Movie 

Mientras padres, que ya olvidaron 
que ellos también coleccionaron cro¬ 
mos y se los jugaron a la palma, psicó¬ 
logos, a la caza y captura de enfermos 
imaginarios a quien tratar, y periodistas 
sin noticias sensacionalistas, alertan 
sobre los peligros de los personajes del 
«Pokémon», el éxito de Pikachu, 
Cubone, Cengar y compañía crece y 
crece en todo el mundo. Ya no son sólo 
los cromos, el juego para la Cameboy o 
los muñequitos de plástico que regala 
una conocida cadena de hamburguesas; 

en USA se ha estrenado también la 
película (pronto vendrá a España) y los 
chavales tomaron los cines por asalto. 


En todas las 
películas de Disney 
siempre hay un 
montón de anímales 
desquiciados que se 
las ven y se las 
desean para 
articular dos 
pensamientos 
seguidos... 


Además de una anatomía florecien¬ 
te, un corazón pachucho y uno de los 
caretos más inexpresivos de la histo¬ 
ria del cine, no hay duda de que 


i El elefante Tantor tiei 
¡| costumbre de sacar a 
\ múltiples problemas c 
I acechan... 


Arnold Schawarzenegger posee un 
indudable talento comercial a la 
hora de elegir sus películas. «El fin de 
los días», recientemente estrenada 
en nuestro país, no olvida toda la 
parafernalia que se ha creado en 
torno al fin del milenio y va de anti¬ 
cristos, el mundo que se acaba y 
demás tópicos mítico-supersticiosos 
tan de actualidad últimamente. 


Terk es -eso 
imaginárnos¬ 
le heredera 
directa de 
Chita sólo que 
ésta tiene un 
peinado punk 
mu moderno. 


sabéis el popular: "Tú Chita, yo v 
Tarzán"-, pero sus músculos le [ 
convirtieron en el tipo idóneo T 
para el papel, tan idóneo que . 
Weismuller rodó doce películas y 
murió en un psiquiátrico creyen- i I 
do ser el personaje. 

Hoy pudiera parecemos ridículo, • 
pero las aventuras de Tarzán han 1 
tenido que lidiar en múltiples oca- i 
siones con la censura. A los garan- j 
tes de la moral y las buenas eos- ' 
tumbres les escandalizaba el tama- rP _ 
ño del taparrabos de Tarzán o de ' 
los bikinis de Jane, así que las peleas por 
un centímetro arriba o debajo de telita 
era habituales en los años cincuenta. 
También la censura obligó al matrimonio 
entre Jane y Tarzán, vivir juntos sin casar¬ 
se era pecado y mucho mas siendo padres 


La amistad entre unos niños y un 
enorme y misterioso robot, o los prejui¬ 
cios y paranoias de los adultos son algu¬ 
nos de los temas que trata «El gigante 
de hierro» un largometraje de dibujos 
animados basado en "The Iron Maiden" 
(se refiere al libro infantil de Ted 
Hughes, no a la banda de heavy metal). 

Una historia bonita para reír, llorar y 
practicar el toque tierno y sentimental. 


La relación española con el personaje se 
limita a asuntos más propios de la prensa 
rosa la hoy baronesa Tyssen, Carmen Cer- 
vera, estuvo en su día casada con uno de 
los tarzanes mas famosos, el cachas y 
ligón Lex Barker. No es que la anécdota 


Keane se ha encargado de supervisar 
hasta el mínimo detalle la animación de 
Tarzán: desde las trenzas rastas hasta el 
paralelismo entre el surf y sus desplaza¬ 
mientos en liana por la selva. También 
está detrás de los personajes secunda- 


de un niño Años después la actriz Bo 
Dereck luciría su escultural cuerpo diez y 
resultaría ser lo Unico atrac tivo de su abu 
rrida versión; algo que ni siquiera han 
conseguido las múltiples pelis pornos con 
el hombre mono como reclamo, en una de 
las cuales el hijo de Johnny Weissmuller 
llegó a doblar la voz y el grito de Tarzán 
popularizado por su padre 


aporte mucho a la historia, pero qué le 
vamos a hacer, como los españolitos eran 
bajitos y tripudos no conseguían el papel 
protagonista, reservado a los cachas. 

La versión animada que la Disney ha cre¬ 
ado del mito de Tarzán es bastante fiel al 
original ideado por Borroughs, aunque 
con los típicos toques de la factoría (músi¬ 
ca, humor, aventuras, moralina). Clean 


rios: Jane, el profesor Porter, el cazador 
Clayton, los gorilas Kala y lerk o el mal 
vado Kerchak. Además, habría que desta 
car la utilización del "Deep Cavans' 1 . un 
programa informático creado para esta 
película que da profundidad y una sensa¬ 
ción tridimensional a los dibujos o. dicho 
de otra forma, realismo a las imágenes. 

Santiago 











Í T y , ;>UM lüi Q0S redactores pan- 

dero de la revista: Gustavo y Nacho, alias, Cus- 
tavix y Nachetex. Con eso de que se ha estre¬ 
nado la película de Astérix y Obélix se han disfra¬ 
zado con las pintas de los dos héroes galos 
Esta foto es un ejemplo de lo que podéis hacer para 

inFrn 0 ," s ,r^ R n N c CONCURSO DE D 'SFRACES DE 
inf H°f & C A ' S ‘ qUeréis P artici P ar . sólo tenéis 
que disfrazaros como vuestro personaje favorito v 
haceros una fotografía que inmortalice tan insigne 
momento -no ocurre nada si os vestís como Lara 


Fútbol, siempre fútbol. Ni siquiera 
nuestros pequeños jugones Joy y Stick se 
han conseguido librar del deporte rey. 
En esta aventura veremos a Stick 
enumerando todas las magníficas 
posibilidades de su nuevo simulador de 
soccer a sus estupefactos amigos. Stick 
debería saber que es recomendable, de 
vez en cuando, jugar un partidito de 
fútbol para bajar kilos y, sobre todo, 
descansar de tanto videojuego... 


.posipilipap pe veR eu partipo 
pespe cuAUQuxe r anóulo... 


.CON TOPAS LAS eSTReLLAS PARA POPSR 
CRSAR TU PROPIO eGUIPO... 


E5ANPA SONORA CON LOS 
ÚLTIMOS ÉXITOS... 


¿CÓMO QUeRÉIS 

oue vueLVA a 

JUCAR A FUTBOL 
CON VOSOTROS? 


AHORA MB 

copeo con 
LOS ORANPeS. 


Este m esíestamosKarLqaaitosiqe i cosast divertidas para vosotros. 
Ñues tr(^am i qbWo!^stic-l3ta^i!iei>i^ nl a[ Uqr c o nrét?prétexto del fútbol, 
los lecto resiGar 1 losf l Alonsoldeiyiq o y Antó n i o v García-Alcalá de Murcia 
se hanimar ^a'aolao' si'peacnosaé^comentarios sobre dos títulos 
¡mportantisimosiv^ Meta l^Géar Solib» y «Final Fantasy VIII». Y para 

tertjjjn’dr* os presentamos nuestro concurso de disfraces 
4 y/ 1 para que todos lo pasemos en grande... 
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Barcelona 
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Sevilla 

Tenerife 

Lugo 

Madrid 

Madrid 
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M i juego preferido es «Metal Gear Solid* sin ningún 
tipo de duda. Repasa al resto de los juegos en origi¬ 
nalidad, que le copió o al menos le intentó copiar 
«Syphon Filter», pero el juego de Sony no le llega a la 
suela de los zapatos. También en argumento del juego, 
jugabilidad a tope, sonido excelente, diversión... no hablo 
k de gráficos porque ya he visto los 
de «Final Fantasy VIH» y me quedé 
\ alucinado. 

f LLevo cuatro años con la Playsta¬ 
tion y es el mejor juego de gráfi- 
) eos que ví. «Metal Gear Solid» los 
tiene muy buenos pero no 
llega a los de «Final Fan¬ 
tasy VIII». Volviendo a 
i hablar de la jugabili- 
dad del juego de Kona- 
mi yo le daría un 9.9 
por no decir un 10 Lo 
1 mejor es que no te 
puedes quedar atas- 
L cado como en otros 
juegos, por la buena 
l idea del codee, aun¬ 
que en algunas 
[ partes hay que ser 
¡inteligente. Perso¬ 
nalmente, quería 
. decir que la 
denuncia que 
lie intentaron 
"meter por lo 
I del diazepan me parece 
! una tontería, i Larga vida 
, al Señor Solid Snake! 

Carlos Alonso (\figo) 


Los justicieros 


Q uería hacer una crítica sobre el juego «Final Fan¬ 
tasy Vil». Es un título que está muy bien hecho, 
pero lo malo es que los perso¬ 
najes cuando no van a luchar 
parecen muñecas de las Bar- 
bies. ¿En el próximo «Final 
Fantasy» será así? creo que 
no, según me han dicho, 

«Final Fantasy VIII» será un qB 
éxito y ya no se verán los ^ 

personajes como muñe- | 
cas, ¿eso es cierto o es 

mentira? da igual, jBpr m. Aw w 
mientras pueda aluci- 
nar con todas sus 
magias y golpes 
estaré satisfecho, 
por no hablar de la 
impresionante 
historia que nos 
acompaña duran¬ 
te toda la aventura 
Este juego me ha 
gustado mucho pero es 
muy difícil, los tres CDs 
están Henos de horas y horas 
de juego y puede cansar, 
pero me da igual. 

Las imágenes son impresio¬ 
nantes como cuando sale 
Cloud -el protagonista, el 
rubiales - con la moto y los 
demás se van en esa espe¬ 
cie de coche de tres ruedas 
o cuando sale la ciudad ... 

Antonio García (Murcia I 
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Si eres uno de los afortunados ienhorabuna! Si no es así, sigue 
:ntrn* ooraue son muchos los premios que sorteamos 


uno de ios aToriunaaus lennurauuua. ji «■« *- 
do con nosotros porque son muchos los premios que 
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Marco Pantoja Gallego 
Cádiz Aday Domínguez García 
Madrid David Valdivia Guillén 
Sevilla José Manuel Larrubia Sierra 

Córdoba Lucas Freire Acha 

León Bernardo García Vila 

Aranjuez 5 s PACE Clash para PC 
Ciudad Real David Valdivia Guillén 

Barcelona Luis Bello Barbuzano 

Girona Ángeles González Rodríguez 

Sevilla José A. Gato Frutos 

Lugo Juan Manuel González López 

Tarragona 10 relojes C&C Tiberian Sun 
Toledo j u |¡ 0 iglesias Llorena 

Madrid j uan castro Pérez 

Valencia David Aranco González 

Albacete David Campaña Barca 

Alava Eva María Pérez Martínez 

Granada R au | Gutiérrez Díaz 

Huelva Daniel Serrano Fuentes 

Asturias David Martín Sebastián 

Francisco José Delgado Vega 
Madrid Almudena Pérez Pérez 

Girona 10 Figuras de acción: Aventuras de 
Valencia Jaime Aranaz Tudela 

Madrid Edgar Poues Mendez 

Madrid Eduardo Barragan Quintanilla 
Jorge A. Camacho Gutiérrez 
Huelva Rafael Morales Rodríguez 

Pontevedra Carlos Riera Guasch 

Alicante Javier Navas Perez 

Pontevedra David Esguevilla Surbon 

Madrid Gabriel Magano Calero 

Alejandro Aparicio Chamarro 

Girona 


Badajoz 
Guipúzcoa 
Alicante 
Valencia 
Madrid 
Las Palmas 
Sevilla 
Granada 
Lugo 
Valencia 


Madrid 
Pontevedra 
Barcelona 
Madrid 
La Coruña 
Almería 
Almería 
Zaragoza 
Madrid 
Madrid 
Lara Croft 

Madrid 

Valencia 

León 

Madrid 

Almería 

Baleares 

Navarra 

Palencia 

Madrid 

Valencia 


Dragón Da 


Bases «n la pagina 90. 


Participa y consigue 
tu gorra exclusiva de 

«IMeso© 

Envíanos tus cartas y, si son publicadas, 
recibirás esta fantástica gorra. 

Bases en la página 98. 
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Este mes T os hemos preparado un 'popurrí de varios 
juguetes que os pueden ser de gran utilidad<para ese 

f alo^a la novia que siempre se os olvida o para que * 
ejjaño los Reyes Magos vengan cargadi 


Se te cruzarán tus cables 

El antiquísimo Sctabble en una versión que trae 
a sus fans el tablero y las fichas -por supues- 
to-, más un útil cuaderno para escribir los 
puntos y una bolsa para guardarlo todo 
Scrabble es una gran elección si nuestras tar¬ 
des lluviosas van a ser en familia Cuatro ju¬ 
gadores para unas apasionantes 
partidas llenas de palabras 
cruzadas donde si conse¬ 
guimos construir el vocablo 
más largo seremos los vencedo¬ 
res. Pídetelo estas Navidades y 
te convertirás en un ver¬ 
dadero as del idioma es¬ 
pañol Aprenderás por 
sólo 4 400 ptas 


Con este nombre -que 
más bien parece un acer¬ 
tijo-, Hasbro nos ofre¬ 
ce el robot más impre- * 
sionante de la serie 
Beast Wars. Con lu¬ 
ces electrónicas y 
todo tipo de ar¬ 
mas, Optimal Opti- 
mus tiene cuatro 
tipo de transfor- - 
maciones diferentes 
que le hacen espe¬ 
cial. El precio de este roboz 
es de 6 817 ptas y se 
puede comprar en tien¬ 
das de juguetes y grandes 
almacenes 




**- fluida da dueda de ni doca 

Con estas cuatro ruedas impresionantes, Super 
Rebound de Tyco R/C permite realizar cual¬ 
quiera tipo de acrobacia inclui¬ 
dos los accidentes más 
aterradores Su precio 
es de 34.000 ptas. y 
puedes elegir entre 
dos tipos de vehícu¬ 
los: 27 y 40 Mhz 
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pi y lias... iuaya parejita! 

Con el nombre de mi primer amigo, Mattel trae a Epi y 
Blas en una edición indicada para los bebés ya que tie¬ 
nen un tacto muy suave y un tamaño ideal 
Si recientemente has tenido un hermamto, no hay nada I 
mejor que hacerle éste pedazo de regalo para que 
cuando sean mayores te lo agradezcan . 

Como todos sabemos, los bebés manchan mucho, 
por lo que se pueden meter en la lavadora y des- | 
pués pasarlos por la secadora sin que tengas nin¬ 
gún problema Y todo ésto por el increíble precio de i 
1 900 ptas. cada uno. iSerás el rey de ia casa! 


Barbie Princesa 

La muñeca favorita de todas 
las niñas de este planeta. En 
esta versión podremos jugar 
! # con Barbie como si fuera 
una auténtica princesa 
gracias al vestido rosa 
, satén y a sus perfectos 
complementos En- 
; tre ellos destacan 
la corona, una 
gargantilla y 

) unos pendien¬ 
tes dorados. És¬ 
ta Barbie está 
enfocada para 
las más pequeñas 
y cuesta 3.400 ptas 
(Todo un regalazo* 


la mascota 
interactiva 

Aunque ya llevan bastante 
tiempo en el mercado, los 
Furbys siguen triunfando 
Si aún no lo conoces, de¬ 
bes saber que puede ver- 
te, oírte e incluso darte 
besos Con un lenguaje 
muy peculiar tendrás que 
cuidarle hasta que aprenda 
el nuestro ¡Ah 1 no existen 
dos Furbys iguales y ade¬ 
más, su personalidad 
tampoco lo es ¿pre¬ 
cio?: 7 990 ptas 






















Nintendo* 




GUIA PARA SER EL MEJOR ENTRENADOR 


S Hopas de todos los niveles S Información de los 150 Pokémon 
Q Estrategias para Entrenadores Q Los me jases trucos multijugador 
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SOLUCION 


Acaba el juego 
¡Hazte con todos! 
Vence a los jefes 
Curiosidades J X 


Trucos especiales que ni 
conseguirás en otro sitio 


ETOS 




ÍTOOAS LAS 
HABILIDADES 
DC LOS 150 
POKEMOW 


va ch tv ovzasco poa sólo eis ptas. 


Si no encuentras esta guía en el quiosco puedes pedírnosla llamándonos de 9:00h. a 14:30h. o de 16:00h. a 18:30h, 
a los teléfonos 902 12 03 41 ó 902 12 03 42 o enviando un e-mail a suscripcion@hobbypress.es 
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[p®ir g®D® 3o3é#p@l 
puedes conseguir m 
Jyogos & Cía. Así cad@ róo. ó© IPí 


Aunque se agote algún mes, tu tendrás tu ejemplar reservado. 

Lo recibirás cómodamente en casa. Para que estés siempre informado 


i 



Envíanos íu solicitud de suscripción por correo (la tarjeta no necesita sello) o llámanos de 9h. a 14,30h. ó de 16h. a 18,30b. a los 
teléfonos 902 12 03 41 ó 902 12 03 42. También puedes enviarnos el cupón por fax al número 902 12 04 47 o por correo 

electrónico en la dirección e-mail: suscripcion@hobbypress.es. 

i - ■ \ v —._ 

Promoción válida hasta publicación de oferta sustitutiva. Hobby Press, S.A. se reserva el derecho de modificar esta oferta sin previo aviso. 





















































































DP¡ Comunicación 


CHRISTIAN ROBERTO GÉRARD 

CLAVIER BENIGNI DEPARDIEU 




Distribuye: Friendware 
CI Francisco Remiro, 2, edificio A 
28028 Madrid 

TeL: 91 724 28 80 Fax. 91 724 90 81 


www.friendware-europe.com 


'w^Mgrgo-i nteractive.com 



















